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Дьявол-Шоу 

сатанизма Фомвнко 

МОК 2 

Иву давшийся кит 

Земля 2150: Война Миров 

Цель проста - пврвсвлиться на Марс 

Ргеѵіеѵѵ: 

СагтадвПгіпп ТОН 2000 
ТаІІоиІ Тасіісз: ОгпШгПппП оТ БІввІ 
РпоІ пГ НаПіапсв //; Ниіпз о Г Му и Огаппвг 
Маг И ап СпШс: ОпіТісаІіпп 

+ Новые горизонты ТАе 8іт$ 
На СП-НОМ’е - всякая всячина для ТАе 8іто 


ВЯЫ ВПРВВВЯ - МИР РП&ШМ 



тявттп-сотніСі 





НІТАСНІ 



Тоисіі іИе Риіиге 

ЧЕТКОСТЬ 

Каждой 

д ѳ т а л и 


17 ' 
18 ' 
2 Г 
Ш 


)ДЕЛЬНЫИ РЯД 

2000 


СМ610ЕГ- 

самая экономичная модель 

0.21(0.26) 

1280 х 1024@76 

$264* 

СМ650ЕГ - 

модель с укороченной трубкой 

0.21(0.26) 

1152 х 870@76 

$363* 

СМ643ЕТ - 

лучшая модель в своем классе 

0.21(0.26) 

1600 х 1200@75 

$399* 

СМ776ЕГ - 

лучшее сочетание цена/качество 

0.21(0.27) 

1600 х 1280@72 

$492* 

СМ769ЕГ - 

монитор для профессионалов 

0.21(0.27) 

1800 х 1350@75 

$628* 

СМ811ЕТ РІиз - 


0.21(0.27) 

1600 х 1280@75 

$940* 

СМ813ЕТ РІиз - 

профессиональная 

0.21(0.27) 

1800 х 1350@75 

$1020* 

СМ815ЕТ РІиз - 

серия 

0.21(0.27) 

2048 х 1536@75 

$1390* 

СМИ50ХЕ- 

15" Зирег ТРТ монитор 


1024x 768 

$998* 


* Даны ориентировочные розничные цены 


Москва: 


Скид 

АС Сотриіег 

(095) 285-5658 

Техмаркет Компьютере 

АІІесІі 

(095) 246-8071 

Владивосток: 

Паке 

(095) 236-9860 

ГЕГ - Центр 

ИІХ 

(095) 216-7001 

Компания Лион 

ІАЫК 

(095) 234-0012 

Воронеж: 

ТЕР5Ѵ5 

(095) 230-6057 

Риан 

ТІ5 

(095) 351-8801 

ФинАрт 

Арбайт 

(095) 725-8008 

Екатеренбург: 

Вентура 

(095) 361-9820 

ОптикомП 

ИКС Технология 

(095) 262-1756 

Иркутск: 

КПД 

(095) 945-4324 

Рэвэр 

Свиблово-Групп 

(095) 189-6008 



(095) 270-0467 

Мурманск: 

Наши партнеры 

(095) 723-8130 

ТехноЦентр Система 

(8152) 452-883 

(4232) 220-369 

Нарьян-Мар: 

Центр Инус 

(81853) 239-25 

(4232) 225-700 

Новосибирск: 



Нейрон 

(3832) 182-424 

(0732) 777-556 

Санкт-Петербург: 


(0732) 777-891 

Норма 

(812)218-9662 

(3432)510-865 

Сыктывкар: 

Эльф 

(8212)291-084 

(3952) 204-000 

Тверь: 

Визард 

(0822) 423-333 


Лус 

Ѵяти 


усскии 

тиль 


.Мы ищем дилеров 


Москва, Звездный бульвар дом 21,1 этаж 

телефон: (095) 797-5775 (6 линий), 215-5701 факс: (095) 215-2057 

оптовый отдел: 797-5790 (4 линии) 

ѵллллл/.шз.ги Е-таіІ: $аІе$@гиз.ш; іп1о@гиз.ги 







СОДЕРЖАНИЕ 


Привет! 


Сами того не ожидали, но так уж получилось. 
Этот выпуск "Нави" по праву может претендовать на 
звание "самого специально-превьюшечного". И еще - 
"симсового". Честно говоря, никак не предполагал, что 
ТЬе Зітз заберется на столь высокую позицию в 
мировом рейтинге. А она вскарабкалась, да еще и 
обросла солидной армией фанатов, которые 
насоздавали к ней немыслимое количество 
прибамбасов и прибамбасиков - вспомогательных 
программ, скинов, домов, стен и т.д. Сей феномен был 
нами зарегистрирован, и мы не прошли мимо. На 
нашем компакте вы обнаружите разную "симсятину", 
и в большом количестве. И пару зресіаі-статей по 
этому поводу. 

А еще мы решили, что стали настолько солидным 
изданием, что пора нам вводить собственные награды. 
Отныне самые лучшие, великолепные и отстойные 
игрушки будут отмечаться нашими "компАсами" - 
соответственно Соісі, Зііѵег и 8ихх. За отчетный 
майско-июньский период было решено отметить 
золотом представителя стратежного жанра - "Земля 
2150: Война Миров", которую в серии Огіфпаіз издали 
компании ЗпосѵЬаІІ и "1С". Серебро присуждено 
"Дьявол-Шоу" (издатель - "1С"). Так держать, господа 
издатели, даешь больше оригиналов хороших и, самое 
главное, - разных! 

В редакции произошла небольшая эволюция - 
редактор раздела асііоп Владимир Рыжков (которому 
мы говорим большое спасибо за все те классные 
материалы, которые были сделаны им и под его 
чутким руководством) решил поработать в другом, 
онлайновом издании, а на его место таинственным 
образом проник некий господин Дж. О. Бондер, 
который просит называть его просто Джобсом. 
Немного странная личность, зато с коллективом 
сошелся на удивление легко. Говорит, что в экшен 
разбирается лучше всех в округЕ, в прошлом и 
будущем. И ведь нет оснований ему не верить, пусть 
поработает, а мы поглядим, оценим, поможем, ежели 

Следующий наш номер выйдет через месяц, 
несмотря на "сдвоенность" этого мы не собираемся 
особо расслабляться и дружно уходить в отпуска. 
Разве что устроим выздное редакционное совещание 
с рыбалкой и ухой... 


Икренне Ваш, 
Игорь Бойко 
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Симулятор воздушных боёв в жанре фэнтези Ч>ѵДсс*. 

• Захватывающие бои; трёхмерное изображение; более 10 огромных, потрясающих по графике карт ландшафтов. ѵѵѵѵѵѵ.Ьика.ги 

• Многопользовательский режим ( до б игроков) по локальной сети, по тоеіеіп или по последовательному порту. 



• Четыре клана на выбор; каждый обладает собственной тактикой ведения боя. набором вооружений и т.д. 

• 24 идеально продуманных летательных аппарата, и 4 уровня усовершенствования для каждого из них 

• 24 вида сверхмощного взрывного оружия, плюс разрушительные магические заклинания и зелья. 

• Карьера пилота, рост могущества клана и управление ресурсами в одиночном режиме игры. 

• Многообразие полей битв: от плавучих магических городов до извилистых хрустальных пещер. 

Системные требования; ѴѴІЫЭ0ѴѴ5 95/98; Репііиш 166 МНг (РІІ-400 МНг рекомендуется); РАМ 64 Мб (128 Мб рекомендуется); 

Занимает места на Н00 4 Мб(тіп)/490МБ{тах); Видео карта совместимая с ОігесІХ 30 Ассеіегаіог с 4М8 РАМ, рекомендуется АСР 30 Ассеіегаіог 
типа Ріѵа ТМТ2, ОеРогсе; Звуковая карта совместимая с ОігесіХ , рекомендуется ЗоипйЫайет иѵе!; 4х СО-РОМ; 


іііизіоп | 





НЕѴѴ5 



ОооМ III 

На фоне всеобщего дефицита 
новостей псле ЕЗ, ій коііѵѵаге 
официально анонсировала ОооМ III. 
По словам разработчиков, они давно 
мечтали о продолжении похождений 
морпеха. Кармак полагает, что 
нынешние технологии позволяют 
создать игру, которая по красоте не 
уступит оригиналу. Напомню, что 
ПооМ, появившийся в 1993-м году, 
принес Ій зойлѵаге 100 миллионов 
долларов, после чего Джон Кармак 
начал новое хобби - собирание 
Феррари. - Ю.П. 


Названы кандидаты на звание 
лучших игр выставки ЕЗ. Больше 
всех наград может забрать Віаск & 
\ѴЬіІе, симулятор бога от ЬіопЬеай, 
детища Питера Молинье. Игра 
претендует на слеюующие 
номинации: самая оригинальная 
игра, лучшая игра для РС и лучшая 
стратегия. Не отстает от Віаск & 
\ѴЬіІе и детище Випфе - командный 
экшен от третьего/первого лица Наіо. 
Данный конкурент 81агзіе§е ТгіЬез 2 
претендует на звание лушей игры в 
стиле экшен и лучшей игры для РС. В 
категории железок особого ажиотажа 
не произошло, приз возьмет СеЕогсе 
СТ5 2, ЗШх со своей ѴооБоо 5 5500 
просто-напросто опоздала. - Ю.П. 

Контракты Буки 

“БУКА” продолжает расширение 
линейки локализованных продуктов. 

14 апреля компания подписала | 
контракты с компанией Таке 2 на 
издание на территории России, стран 
СНГ и Балтии новых игр. Р1уіп§ Негоз 
(рабочее название - “Рыцари ! 
Поднебесья”) - оригинальный асііоп і 
поступит в продаже в июне, и і 


Наши в Полигоне 

Давно канули в небытие те нелепые времена, когда нашему брату хардкорному 
геймеру некуда было податься для того, чтобы провести пару напряженных часов в 
настоящем сетевом поединке с реальными, живыми противниками, такими же, как и 
сам, маньяками мышки и монитора. Клубов в наше время, слава квейку, хватает. Их 
громкие (или не очень) имена давно набили оскомину на зубах, затерты до дыр боевые 
мышиные коврики, сломана не одна кнопка на клавиатурах клубных компьютеров. 
Словом, есть есть еще греющие нежную душу игрока места, где можно рассмотреть 
виртуальную жизнь компютерных монстров сквозь манящую рамку оптического 
прицела. Однако с каждым днем клубов сетевых игр становится все больше и больше, и 
вот совсем недавно открылся еще один. 

Я услышал, как в тусовке упоминают о Полигоне. Давненько ничего не было слышно 
об этом клубе, а тут вдруг эти разговоры и вдобавок натыкаюсь на рекламную заметку, 
что, мол, сеть профессиональных компьютерных клубов “Полигон” открывает новый 
клуб - Полигон-3. Ну, думаю, надо разведать, чтоб в курсе быть и не выглядеть олухом 
в родной тусовке. Решил съездить. Далековато, конечно, метро “Сходненская”, но 
любопытсво и желание сыграть пару партий в цЗ пересилило лень, и я отправился в 

Приятные сюрпризы начали преследовать меня уже после выхода из метро. Клуб 
оказался всего лишь в трех минутах ходьбы от станции и расположился на втором 
этаже какого-то старорежимного магазина или ателье. Впрочем, само помещение 
оказалось очень чистым (что характерно делеко не для всех московских клубов) и 
оформлено с большой долей хорошего вкуса и понимания предмета. Как выяснилось 
позже, так оформлены все фирменные клубы сети “Полигон”. Также внутри оказалось 
около 30 компьютеров, конфигурация каждого из которых оставляет мало шансов для 
“тормозов” при участии в любой из представленных в клубе двадцатки компьютерных 
игр. Кстати об играх. Сыграть можно практически во все горячие новинки от Соттапй 
& Со^иег - ТіЬегіап 8ип до бесспорного хита этого лета Соипіег Зігіке, специального 
модификатора игры НаІі-ІЛІе. Ну и на всякий случай о конфигурации - Сеіегоп 433 
МН 2 , 64МВ 8БКАМ, РС100, ИБО ШЕ 8.4СВ, ѴооБооЗ 2000 16МВ - такова она у 
каждого из “полигоновских” компьютеров. Приятным моментом явился и тот факт, что, 
наряду с мониторами имеющими 15 дюймовую диагональ, в Полигоне-3 имеются так 
называемые ѴІР-места, где можно в полной мере насладиться тотальным 
истреблением своих товарищей, глядя в 17-дюймовый экран. Да, и еще, 100 МЬ сеть 
работает просто идеально. 

Вот, в общем-то, и все впечатления. Осталось добавить лишь, что цены в клубе 
оказались вполне умеренные: 15 рублей за один игровой час даже в часы пик - явно не 
самая дорогая стоимость подобной услуги в Москве. Также скоро в Полигоне-3 
появится доступ в интернет и второй игровой зал. Последнее существенно облегчит 
проведение тимплейных и других командных соревнований. Ну и это... Крутые парни, 
у которых мышь не дрожит в руке даже при виде какодемона, появляются в клубе 
ближе к ночи, так что, если нужны коварные противники, лучше заезжать в Полигон на 
ночь. Словом, мне в Полигоне - 3 понравилось, чего и вам желаю. 

Кондратий Булкин 


асііоп/айѵепіиге Магііап СоІЬіс: 
ЦпШсаІіоп (“Готика Марса” - рабочее 


название), релиз которой состоится в 
июле. Кроме этого в планах компании 
локализация и издание на 
территории СНГ и стран Балтии 
новой приключенческой игры “Іп 
СоШ Віоосі”, созданной известной 
западной командой разработчиков 
Кеѵоіиііоп. 

Кроме того “БУКА” снизила 
оптовые цены ( с 7$ до 4$ ) на 
коробочную комплектацию игры 
“Герои Меча и Магии III: Дыхание 
смерти”. С 15 мая в продажу 
поступил коробочный вариант игры 
из самой популярной в России, 
культовой серии “Герои Меча и 
Магии” (рекомендованная розничная 
цена в 6-7$, против обычных 10$). 

Стандартный коробочный 

вариант игры состоит из игры, 
инструкции и яркой коробки : ). 

Р.5. Так что если вы увидите 
коробку “Дыхания Смерти” за 10 УЕ, 
не спешите покупать, где-то 
неподалеку наверняка должна быть 
почти вполовину дешевле. - К.П. 


'.ОАМЕЫАѴІОАТОВ.СОМ 





















































Слово (которое о начале) 


Некоторые люди думают, 
что знают все на свете 
Это очень раздражает нас — 
тех, кто действительно 
знает все на свете. 

Дж. О. Бондер 

Товарищи! Товарищи и братья 
по шахм... э-э-э... о чем у нас жур¬ 
нал? А! Товарищи и братья по ком¬ 
пьютерным играм! Будучи проез¬ 
дом из Атланты в Казань я ненаро¬ 
ком заглянул к вам на огонек. Со¬ 
вершенно случайно, представляе¬ 
те, встретил своего старинного 
приятеля — Долговязого Биба! Вы 
бы знали, какие мы с ним дела 
вместе ворочали! Было время! 
Встретились мы, посидели, пого¬ 
ворили. У Биба сейчас подружка 
новая. Шведка какая-то. Ульрикой 
зовут... нет, Ульмой. Он мне все 
о ней толкует. Любит ее очень. Хо¬ 
тя женщина, по всему видно, 
странная. Ну да с этими шведками 


всегда так — уж я-то знаю! Впро¬ 
чем, это личное. Зашел разговор 
и о работе, о журнале, об этих... 
как их... играх компьютерных. 
И тут узнаю новость! Оказывает¬ 
ся, мой лучший ученик Володя 
Рыжков — такой ум, такой талан- 
тище — стал садовником. Пред¬ 
ставляете! Игорь так и сказал — 
“все время на сад уходит”. Адрес 
у сада, правда, какой-то странный 
М1р://\ѵ\ѵѵѵ.8ате8.ги/. На карте 
такого нет. Но все равно предлагаю 
считать его дочерним предприяти¬ 
ем Навигатора! Разве плохо? Бу¬ 
дем в гости ездить, фруктами уго¬ 
щаться. 

Ну да фрукты фруктами, а де¬ 
ло прежде всего. Ф.акт-то вопию¬ 
щий! Главная должность в журна¬ 
ле пустует! Точнее, пустовала, по¬ 
ка я не пришел. Ибо кто как не ста¬ 
рина Джобс лучше всего разбира¬ 
ется в такой тонкой и сложной ма¬ 
терии, как Асііоп. Да, Асііоп! Да 
знаете ли вы, что такое Асііоп?! 


Асііоп — это движение, это ско¬ 
рость, это полет мысли, это борьба. 
Асііоп двигает вперед науку, 
культуру, экономику, экологию, 
палеонтологию, геополитику, диа¬ 
нетику, философию! Все величай¬ 
шие умы современности призна¬ 
ют — ия это много раз слышал 
в личных беседах с ними — огром¬ 
ный вклад Асііоп и его приятеля 
Агсасіе в общемировое движение 
к гармонии и прогрессу. Да знаете 
ли вы, какая силища заключена 
в этих словах?! При правильной 
постановке дела, при моем скром¬ 
ном участии, при... Но не будем за¬ 
бегать вперед, это пока редакцион¬ 
ная тайна. Кстати, народ тут в ре¬ 
дакции подобрался на редкость 
душевный. Хорошие люди, довер¬ 
чивые... Сработаемся! 

Искренне Ваш, 
Дж. О. Бондер 
(можно просто Джобс) 


Хочешь весело провести время ? 

Поиграть по Интернету ? 

Початиться с кем-нибудь ? 

Найти нужные программы? 

Может, есть желание создать что-то свое, 
что могло бы оказаться интересным для 
других людей в Интернете ? 

Тогда подключайся к нам! 



Мы всегда готовы пойти навстречу, помочь нашим пользователям. 

• хорошая прозвонка, 

• большой размер почтового ящика, 

• разнообразные тарифные планы (от 3 до 60 у.е. в месяц), 

• уникальные сервисы для разработчиков интернет-серверов. 

Иеѵтсот Рог* І5Р 

(095)-1529221 , 1529574 ѵгѵгѵг.псроЛ.гіі 


Предъявитель этого объявления в офисе получит скидку 5 у.е. при покупке ІІпІітіГесІ и 3 у.е. при покупке №дН5іігі. 
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Срок выхода 

Не известен 



И, благодаря усилиям имущих, не¬ 
большой переворот произошел. Жела¬ 
ющие, сделав взнос в виде кругленькой 
суммы, становились жителями специ¬ 
альных городов. Этаких коммун спра¬ 
ведливости. Подобные поселения име¬ 
ли сильно развитую правоохранитель- 


НйЧйла навага тысячелетия оказалось совсем таким 
же, кяк и конец стярага, дйже ниже. Гораздо коже. Го¬ 
родя РАЗРАСТАЛИСЬ, КОРРУМПИРОВАННАЯ ПОЛИЦИЯ 
СКВОЗЬ ПАЛЬЦЫ СМОТРЕЛА Нй ТО, КАК ПРЕСТУПНОСТЬ ПРО¬ 
НИКАЕТ ВО ВСЕ СФЕРЫ ЧЕЛОВЕЧЕСКОЙ ЖИЗНИ. ПДНАКО 
БОЛЬШИНСТВО ОБЫВАТЕЛЕЙ СТРАДАЛИ ОТ ТАКОГО АНАРХИ¬ 
ЧЕСКОГО РАЗГУЛА. ИМ ХОТЕЛОСЬ ЖИТЬ ПО СТАРИНКЕ, В СПО¬ 
КОЙНЫХ ГОРОДАМ, СРЕДИ ЗАКОНОПОСЛУШНЫХ ГРАЖДАН... 


рядок внутри поселения, а для охраны 
собственного спокойствия. 

Существование в новых городах 
было спокойное - не в пример крими- 


■ безумие начинается!!! 


нальным мегаполисам. Что, впрочем, 
неудивительно - сон граждан охраня¬ 
ли войска частной полиции. 

Такие поселения были названы 
зиЬаіез. Жизнь в них могла показаться 
раем класса “люкс”, но исключительно 
для тех, кто мог себе это позволить. 

Со временем все больше законопо¬ 
слушных людей, накопив необходимую 
сумму, перебиралось в обиталище спо¬ 
койствия и защищенности. Некогда 
людные города пустели на глазах. 
И чем меньше оставалось в них нор¬ 
мальных людей, тем выше становился 
уровень преступности. В конечном ито¬ 
ге, промышленные мегаполисы пре¬ 
вратились в очаги беззакония, хаоса 
и анархии, 
где выживал 


В "Карме" теперь 
есть сюжет. Некогда 
принципиально отвер¬ 
гавшая ЕГО ИГРА те¬ 
перь ПИЧКАЕТ ГЕЙМЕРА 
СТРАШНОЙ ПРЕДЫСТОРИ¬ 
ЕЙ. 


да? 

Рад представить, господа присяж- 
і ные заседатели, “Карма 3”. Вернее ска¬ 
зать, не сама “Карма”, а то, как при¬ 
мерно будет выглядеть продолжение 
культового сериала, посвященного ав¬ 
томобильным маньякам, - перед нами 
демо-версия. 

Кстати, выше был сюжет. Да, 
в “Карме” теперь есть сюжет. Некогда 
принципиально отвергавшая его игра 
теперь пичкает геймера страшной пре¬ 
дысторией, что должно способствовать 
созданию атмосферы анархии и безза¬ 
кония, подвигнув нас тем самым на 
прохождение игры до конца. 

Впрочем, в таком виде, как он есть 
сейчас, сюжет является лишь малень¬ 
ким довеском к проекту, всего лишь 
объясняя нам, почему города теперь 
выглядят столь пустынно, запущенно 


Пока остается абсолютно неясным, 
будет ли сюжетная линия вплетена 
в игровой процесс, либо отомрет на ста¬ 
дии с ней ознакомления. К слову, если 
вдруг случится первое, то новую “Кар- 




























мов, ездить три круга на время - этого 
ли ждали фанаты от продолжения? Во¬ 
все нет. Хотя новые фишки и порадова- 

Поэтому-то, если сюжет будет 
плотно вплетен в новую игру, то... здесь 
тоже возможно два варианта, каждый 
из которых, в итоге, немного печален. 

Вариант первый. Операция прой¬ 
дет успешно, и игрок поверит в проис¬ 
ходящее, станет долбить противника 
с целью спасения порабощенного бра¬ 
та, давить пешеходов, осуществляя ве¬ 
ликую мстю, предписанную ему сюже- 

Вариант второй. Разработчики об- 


му” смело можно будет считать после- 
довательницейвосемьдесят второго 
“Интерстейта”, что само по себе и хо¬ 
рошо, и плохо. Объясню почему. 

Хорошо потому, что налицо будет 
интересная последовательность мис¬ 
сий, помещенная в рамки сюжетной 
линии, которая, по мере выполнения 
заданий, найдет свое логическое раз¬ 
витие. Хороший сюжет еще ни одной 
игре не помешал. 

Плохо потому, что “Карма”, как иг¬ 
рушка, изначально отвергающая вся¬ 
ческие сюжеты, всегда была нацелена 
на чисто механический игровой про¬ 
цесс. Скажите, пожалуйста, зачем я 
буду отягощать свой разум идеей спа¬ 
сения виртуального мира, если мне 
нужно как можно более цинично и же¬ 
стоко раздавить кучу людей и раскро¬ 
шить отряд железных оппонентов. 
Фактически, налицо было применение 
принципа игровых автоматов. Отмудо- 
хал всех на одном уровне (адреналин!) 
- на тебе второй. Снова куча трупов 
(адреналин!!) - получи третий. Снова 
адреналин!!! И так далее. 

Развитие указанного принципа 
пришлось на эпоху второй “Кармы”, 
и многие такого хода издателей откро¬ 
венно не поняли. Летать по крышам до¬ 


лажаются. Не будет ни сюжета, ни иг¬ 
ры. 

И вот он, в любом случае печаль¬ 
ный, итог. Феномен “Кармы” навсегда 
умрет. Чистый геймплей, направлен- 

пряженное 
с разруше- 


чать рассказ о ней, заострим внимание 
на обещаниях разработчиков. 

У “душевнобольных” программис¬ 
тов из 5СІ, кажется, не осталось сомне¬ 
ний в том, что их игры - лучшие пред- 


Ы "ДУШЕВНОБОЛЬНЫХ" программистов из 
5СІ, КАЖЕТСЯ, НЕ ОСТАЛОСЬ СОМНЕНИЙ В ТОМ, 
ЧТО ИХ ИГРЫ - ЛУЧШИЕ ПРЕДСТАВИТЕЛИ В ЖАНРЕ 

"зкшн+гонки". 


тожением, 

не отягощенный необходимостью ис¬ 
полнения сюжета, покинет игровой 
мир... Верить в это не желаем. А поэто¬ 
му хватит думать. Надо играть в демку, 
ибо она обнадеживающе занимательна. 

Что будет 

Некоторые играли в “Карму”, ибо 
любили давить пешеходов (сотнями, 
сотнями!!!), другие - дабы колбасить 
противника изощренными способами. 
Третьи - и таких, смею предположить, 
было большинство - предпочитали 
совмещать два этих занятия. Самые 
отъявленные извращенцы, коих очень 
мало, проходили игру, одолев быстрее 
всех положенное количество кругов. 
Все это с избытком давали нам первые 
две части. Теперь очередь за третьей. 

Итак, демо-версия. Прежде чем на¬ 


му (мол, чего силы зря тратить, и так 
купите), просто приводя некоторые ци¬ 
фры. 

Игроку предложат 9 разнообраз¬ 
ных игровых зон. Вероятней всего ими 
окажутся упомянутые выше “города- 
анархисты”, источники хаоса и беспо¬ 
рядка. Это, конечно же, очень интерес¬ 
но. Но еще интересней было бы, если бы 
игрока впустили в мирные, насыщен¬ 
ные полицией (пожалуй, в “Карме” са¬ 
мая строгая полиция) зиЪаІез. Это же 
круто - давить законопослушных тол¬ 
стосумов, которые наивно полагали, 
что навсегда ушли от преступников 
и негодяев! Крушить витрины краси¬ 
вых магазинов! Размазать по асфальту 
бабушку с тележкой! Вступить в не¬ 
равную схватку с полицией, наконец!!! 

“Нарушать беспорядки” можно бу¬ 
дет аж на 45 разнообразнейших сред¬ 
ствах передвижения. Учитывая полет 
фантазии разработчиков, с увереннос¬ 
тью можно сказать, что это будут фе¬ 
номенальные транспортные средства. 

Игра предложит нам 50 заездов 
и миссий — мало не покажется! 

Ну и напоследок, получите инфор¬ 
мацию о ста (!!!) видах разнообразней¬ 
ших бонусов и роѵѵегир’ов, действовать 
которые будут на всю окружающую 
среду и, естественно, на автомобиль иг- 

Итак, приготовления закончены. 
Приступим к игре! 


№ 6 - 7 ' 2000 























РКЕѴІЕѴѴ 



сивны. Вести с ними поединки - одно 
удовольствие. 

4 минуты - такова продолжитель¬ 
ность демки - пролетают мгновенно. 
Носиться по уровню, очень удачно вы¬ 
полненному в плане дизайна (дизайн 
уровней всегда был основной фишкой 
серии), колбасить людей и биться с га¬ 
дами - первоклассный отдых! Соот¬ 
ветствующий патч, убирающий огра¬ 
ничение, помогает растянуть удоволь¬ 
ствие. Ну очень занимательная игра! 

Как там будет дальше - покажет 
время. Разработчики не спешат с ре¬ 
лизом. Они делают и без того вполне 
конкурентоспособный проект лучшим. 
И дай Бог, чтобы у них получилось. Со¬ 
скучился я, знаете ли, по настоящей 


дача: игра традиционно опережает 
время в плане графических требова¬ 
ний. Поэтому для нормального количе¬ 
ства ГРЗ необходимо запастись при¬ 
личным компом. 

Когда я за красных 

По городу снуют зомби с зеленой 
кровью, и этот факт, признаюсь, удру¬ 
чает. Уродцы с неожиданной прытью 
бросаются кто куда, лишь бы избежать 
неприятного контакта с нашей 
машиной. У них отрываются части тел, 
некоторые начинают хромать, другие 
падают. Думаешь: “Вот бы кровь крас¬ 
ную, да людей настоящих!”. Выходит 
патч - и мы возвращаемся в атмосферу 
первого “Кармагедцона”, классики жа¬ 
нра асііоп. 

Море крови, раздавленные тела.,, 
вопли пострадавших... Добродетель че¬ 
ловеческая испаряется, уступая место 
низменному инстинкту. Да здравству¬ 
ет “Карма”! 

Оппоненты, как мне показалось, 
немного поумнели по сравнению с пре¬ 
дыдущей серией. Уже не столь безро¬ 
потны, а, скорее, напористы и агрес- 


Что есть 

Сразу стоит отме¬ 
тить, что игра поддер- 

ключения графичес¬ 
кие акселераторы. Бо¬ 
лее того, без оного де¬ 
вайса она вообще от¬ 
кажется идти. Впро¬ 
чем, к моменту выхода третьего “Кар- 
магеддона” игроков без ускорителя уже 
не будет. 

Гибкими стоит признать графичес¬ 
кие и звуковые настройки. 

А вот грузится единственный уро¬ 
вень, названный Ноііуѵѵоогі (наверное, 
то, что осталось от центра киноиндуст¬ 
рии), крайне долго. И оправдание этому 
одно: перед нами еще не релиз. 

Первое и главное отличие от пре¬ 
дыдущих “Карм”. Его чувствуешь сра¬ 
зу, ему радуешься, его принимаешь, 
как долгожданного гостя. Это управле¬ 
ние машиной. Оно изменилось. 

Лично я никогда не мог понять, по¬ 
чему в такой откровенно аркадной игре, 
как “Карма” (любая из двух предыду¬ 
щих), в наличии столь правдоподобная 
физика и сложное управление. Скажу 
честно, физмодель серии была достой¬ 
на неплохого симулятора. Иногда дохо¬ 
дило до того, что машина просто выхо¬ 
дила из-под контроля, и игрок не в си¬ 
лах был поймать заартачившийся авто¬ 
мобиль. Процессу разрушения это вре¬ 
дило. И авторы поняли свою ошибку. 

В новом произведении управление 
божественно. Любой маневр исполняет¬ 
ся легко и непринужденно. Полицей¬ 
ский разворот, скольжение с использо¬ 
ванием ручника, тривиальные поворо¬ 
ты. Машина больше не едет упорно по 
прямой, не желая своевременно повер¬ 
нуть туда, куда нам надо. Она стала по¬ 
слушней. И игра сразу же засияла но¬ 
выми оттенками. Стала динамичней 
и быстрей. 


Изменения в управлении не сказа¬ 
лись отрицатель¬ 
но на физической 
модели окружаю¬ 
щего пространст¬ 
ва. Полеты, 

столкновения, пе¬ 
ревороты, движе¬ 
ние под водой - 
все - радует своей проработкой. 

Второе главное отличие - графика 
произведения. Кардинально обновлен¬ 
ный движок содержит теперь гораздо 
меньше ломаных поверхностей. В ча¬ 
стности, полотно трассы теперь не то¬ 
порщится углами, как раньше, а вы¬ 
глядит весьма натурально. То же каса¬ 
ется и всего окружающего пространст¬ 
ва. Там, где поверхность не должна 
быть угловатой, она таковой не явля- 

Разработчиками задействованы 
многие современные графические эф¬ 
фекты. Особенно заметны эксперимен¬ 
ты с освещением. 

В общем, третий “Кармагеддон” 
выглядит и воспринимается как нечто 
оригинальное и интересное. Одна неза¬ 


В НОВОМ ПРОИЗВЕДЕНИИ 
ВПРАВЛЕНИЕ БОЖЕСТВЕН¬ 
НО. Любой маневр ис¬ 
полняется ЛЕГКО И НЕ¬ 
ПРИНУЖДЕННО 
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МОК 2 вышлд. Вам все равно, а не¬ 
которые УЖЕ ОПЛАКИВАЮТ...(КАК ТАМ 
У КЛАССИКА?) БЕСЦЕЛЬНО ПОТРАЧЕН¬ 
НЫЕ ДЕНЬГИ. ПОД К0К0Т ДРУГИХ - КУ¬ 
ПИВШИМ, НО НЕ КУПИВШИМСЯ. В МИРЕ 
МНОГО ПРОИСХОДИТ: ВОН, ГРУППУ 

"Шло? Еда!'' нд Украине уже кличут 
"2ДПР0ДДТЯМИ" (сложная смысло¬ 
вая НАГРУЗКА ЭТОГО ПОНЯТИЯ, К СОЖА¬ 
ЛЕНИЮ, НЕ ДОСТУПНА РУССКОМУ УМУ. 
ОЧЕНЬ ОБИДНОЕ СЛОВО). ТОЖЕ, ЧТО ЛИ, 
ПОКРИЧАТЬ? ВюШДЯЕ, ВЫ ЗАПРОДАТИ! 

Не, не стоит. Пойду лучше еще поиг¬ 
раю... 


Молодцы. 

Действительно Красиво 

Графически движок Ошеп, на ко¬ 
тором сделана игра, абсолютно потря¬ 
сающий. Если б новоявленные авторы 
просто сделали ремейк того, культо¬ 
вого МБК образца 1997 года на нем, то 
клянусь, (Чесспианерскае!) я лично 
пошел бы в опорках по России-ма- 
тушке собирать деньги им на памят¬ 
ник. Истину глаголю - еще не всех 
развратило пагубное умение совре¬ 
менных ускорителей превращать нео¬ 
птимизированный бред дружной 
спайки художников и программеров в 
благопристойные картинки - есть 
еще умельцы, которые и текстуры 
подбирают тщательно, и с модными 
спецэффектами дружбы водят, и уме¬ 
ют всякий художественный образ на 
ОрепОЬ’е описать. Радостно осозна¬ 
вать, что не зря я свои кровные рубли¬ 
ки на видеокарточку потратил - хоть 
красотищей полюбуюсь вдосталь. Да и 
звук подстать изображению. Конечно, 
ничего экстраординарного: поддерж¬ 
ка ЕАХ давно не элитарна, а других 


N5 6-7' 2000 





■ "На брудершафт! За успех! Уряяяя!" 


ярких черт... Но и без них, поверьте, 
обойдемся - пусть звуки стандартны 
до мигрени в отделах головного мозга, 
отвечающих за долговременную па¬ 
мять, но как они ложатся на визуаль¬ 
ный ряд! Если уж выстрел - то гул¬ 
кий, если прыжок - то смачный. А как 
передвигается Курт, тихонько шурша 
пятками по полу! Или топает доктор 
Хоукинс навстречу стручковидным 
пришельцам, тоже, кстати лопочу¬ 
щим на своем причудливом языке и 
пускающим дымные тучки из задне¬ 
проходного отверстия далеко не бес¬ 
шумно! Создается поистине живая 
картина, ценная даже сама по себе - 
как акт высокого искусства собирания 
в одном месте всего самого хорошего. 

Что касается музыки. С музыкой у 


нас все было бы прилично, если б не 
тяжелое наследие людской молвы о 
воистину гениальном сопровождении 
первой ЬГОК. Конечно, хуже. Хуже, 
но не настолько, чтобы опустится в 
гнилостное болото современной сред¬ 
нестатистической тенденции музы¬ 
кального оформления игр. По сравне¬ 
нию с “шедеврами” очередного игро¬ 
строительного треста музыка ЬШК 2 
просто на удивление хороша. Но, по¬ 
вторюсь, продажа ее в виде отдельно¬ 
го продукта поддержки населения ни¬ 
когда не получит. Не за что. 

Мелочи Далеких 

Катастроф... 

А вот куда были вбуханы такие 
замечательные находки и решения 
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И Ворон ворону глаз не выклюет. С собочками несколько сложнее... 


ВюѴѴаге Согр. и Віаск Івіе ЗШсІіоз, да¬ 
вайте смотреть дальше... 

Направляя в добрые руки свое де¬ 
тище, ЗЬіпу во главе с Дэвидом Пэрри, 
наверное, рассчитывала, что новояв¬ 
ленные владельцы не посрамят куль¬ 
товую для миллионов простых гейме¬ 
ров марку ЬШК. И правда, на началь¬ 
ных этапах работы явно чувствуется 
это стремление. Стремление к чему, вы 
спрашиваете? Ну... так сразу и не отве- 

Дело в том, что ЬГОК за нумером 
раз была уникальна. Построенная 
только на противоречиях авторов в от¬ 
ношениях с серой толпой и перманент¬ 
ной “шизе”, она была рождена даже не 
аркадой, а... сгустком чистейшего ад¬ 
реналина, настоянного на смеси пара¬ 
доксального юмора и невообразимой 
геометрии пространства, которую до 
Пэрри показывали только Даниил 
Хармс и Сальвадор Дали. Хармс, Дали 
и папа Червяка Джима — неплохой 
триумвират для восхода новой звезды 


игровой индустрии, правда? Віо\Ѵаге 
все это... причем собственными руками. 

Верю, хотели как лучше. Не могут 
же интеллигентные люди, в прошлом 
врачи, а ныне создатели ВаМиг’з Саіе, 
так сразу кинуть в народ давно заго¬ 
товленную диверсию? Не могут. А зна¬ 
чит, надо понять и по возможности - 
простить... 

Наверное, во главе угла были ба¬ 
нальные сейвы. Аркада не живет сей- 
вами, моментально сворачиваясь от их 
ферментов в развесистый экшен, бес¬ 
смысленный и беспощадный. Бессмыс¬ 
ленный - по причине относительной 
примитивности аркадной архитекту¬ 
ры, беспощадный - по причине обилия 
безмозглых врагов, родовой метки ар¬ 
кадного подхода. 

Пришлось тогда, наверное, авто¬ 
рам перелопачивать дизайн уровней, 
писать АІ ограниченной ответственно¬ 
сти для уменьшенного на порядок пого¬ 
ловья монстров и изобретать новые, 
невиданные доселе приколы и “фиш¬ 
ки” для мутирующей на глазах кон¬ 
цепции. 


Получилось нечто невиданное. Не 
в смысле - хорошее, просто - неви¬ 
данное доселе смешение остатков пре¬ 
клонения перед авторитетом идейного 
предка, синкретизма разножанровой 
архитектуры и стычек с банальными 
монстрами, тупыми как казеиновая 
соска. 


Могучая Дружеская Кучка 

Выволакивать этот воз противоре¬ 
чий, согласно старинной русской ба¬ 
сенной традиции, было поручено трем 
совершенно различным героям игры - 
суть трем различным подходам, 
геймплеям, философиям... 

Макс, Доктор Хоукинс и Курт - 


так расшифровывалась всегда таин¬ 
ственная аббревиатура названия иг¬ 
ры. И если с Куртом мы хорошо знако¬ 
мы сто (три) лет, то с Максом и докто¬ 
ром - скорее эпизодически, шапочно. 

На нашем незнании и выезжают 
новые авторы - им пришла в голову 
“замечательная” идея разделить те 
девять уровней стандартного блока 
игры (просто есть десятый - послед¬ 
ний. Бой с Императором) на три части 
и каждую часть отдать на откуп 
геймплею, характеризующему оче¬ 
редного героя. Вот краткие досье на 

Макс - кибернетическая собака, 
построить которую, видимо, доктору 
помог многоразовый просмотр сериала 
“Приключение Электроника” (все по¬ 
мнят умницу Рэсси?). Имеет четыре 
лапы и две ноги. Ногами ходит, в лапах 
носит огнестрельное оружие, приоб¬ 
ретающее при подобном скоплении 
определение “массового поражения”. 
Оружием своим заслуженно гордится 
и все проблемы решает с помощью не¬ 
продолжительного свинцового града в 
сторону цели. Характер целостный, 
спокойный. В прошлом была (или был? 
Макс все-таки!) летчиком и поэтому 
до сих пор любит прикрутить к спине 
реактивный мотор и взлететь!!! Топ¬ 
ливо кончается практически мгновен- 


Именно на умении разносить вс 
мелкое конфетти да на любви к по. 
там и построен дизайн уровней і 


I Красота. Иногда авторы вспоминали дизайн первой части 


■ Крутанский крутан спрашивает "Кто тут батяня (комбат)?" Ответим, пацаны? 
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Я Старый добрый Курт. Дэвид, на кого ж і 

'ы нас покинул!!! 


милого пса: готовьтесь много стрелять 
и ловко планировать от заправки к за¬ 
правке. 


Доктор Хоукинс — безумный про¬ 
фессор, персонаж американского 
масс-культа. С ума сошел давно, нико¬ 
му не мешает. Чудит, пытаясь соеди¬ 
нить все подряд и изобретая порой 
дельные штукенции для народного хо¬ 
зяйства. В связи с параллаксом в моз¬ 
гу, выпив плутония становится бычь¬ 
ем (натуральная скотина с габаритами 
шкафа и рогами по бокам морды), го¬ 
товым порвать всех и каждого. Быстро 
отходит. 

С уровнями для этого персонажа 
авторы явно перестарались - менее 
всего я был готов к тому, что 1ѴГОК 
превратится в квест. Но факт остается 
фактом - умение дока комбинировать 
инвентарь и применять вещи на ак¬ 
тивных точках игровой среды исполь¬ 
зуется многомудрыми дизайнерами в 
хвост и в гриву. Не бесит, конечно (я ж 
не Пэрри, для которого это, видимо, 
как плевок в лицо), но немало удруча- 


го рта (приходила милиция. Взяла 
штраф за действия, носящие антисо¬ 
циальный характер. Конечно: орать - 
это ж не на заборах царапать.) в мо¬ 
мент шестнадцатой неудачной попыт¬ 
ки пройти босса седьмого уровня - 
сбить с его тела около десятка “глаз¬ 
ков” в снайперском режиме под обод¬ 
ряющую ответную стрельбу и пинки 
наседающих монстров... 

А в остальном ничего. Можно иг¬ 
рать. Даже интересно поначалу. 


Курт. Курт - это Курт. Мы и рань¬ 
ше пользовались его замечательным 
парапланом из шлангов, возносящим 
бренное тело героя на волнах потоков 
воздуха, и снайперской винтовкой, 
встроенной в козырек шапочки броне¬ 
костюма, издеваясь над богомерзкими 
монстрами первой части, но теперь - 
нет. Теперь, благодаря Віо^Ѵаге’вцам, 
мы возненавидим эту сладкую пароч¬ 
ку. Это надо же так испохабить игру, 
сделав основной упор всех без исклю¬ 


в 


чения уровней на прицельных ударах 
высокоточным оружием, после кото¬ 
рых надо долго планировать над без¬ 
дной, зависая над вентиляторами! Все 
загадки, все монстры, все ловушки и 
приколы основаны на применении па¬ 
рашюта и, особенно, винтовки. Мое бе¬ 
шенство хлынуло из широко открыто¬ 


Маленький Дебил. Класс! 

Уровни в целом, надо сказать, при¬ 
личны. По меньшей мере, поначалу. 
Разнообразны, и загадки прикольные. 
Юмор кое-где бодрый. Конечно, то ве¬ 
селье, какое было в предке, ушло без¬ 
возвратно: несмотря на уверения го¬ 
дичной давности, авторам не удалось 
не то что улучшить, просто восстано¬ 
вить атмосферу беззаботного стеба. 
Ну да, на четвертом уровне Курт дол¬ 
жен станцевать перед инопланетяна¬ 
ми, а диалоги доктора Хоукинса и 
Мозга (босс такой) можно читать в 
Смехопанораме... и что? К шестому- 
седьмому уровню авторы начинают 
повторяться, на восьмом вырабатыва¬ 
ется шаблон, а на девятом хочется на¬ 
ложить на себя руки (и я бы наложил, 
если б не прикольные “стручки” в те¬ 
лефонной будке под занавес). 

Если же говорить о голой архитек¬ 
туре (уровней), здесь такая же карти¬ 
на - вначале чувствуется тот беспо¬ 
добный вкус оригинального МЭК, а 
потом все скатывается в бездну штам¬ 
пов жанра: прыжки, платфррмы, за¬ 
писались, считались, кнопочка нажа¬ 
та, рычажок повернут... Срамота! 


Мне Далось Кровью 

Честно признаюсь: я прошел игру 
из-за служебной надобности, красоты 
графики и... сюжета. 


Сюжет банален, но кому от этого 
плохо, если развязка его шокировала 
(почти. Жаль, авторы явно не поняли 
крутизны собственного замысла!) да¬ 
же мое прожженное сердце старого ге¬ 
стаповца от игростроения? А завязы¬ 
вается все довольно мило: в частную 
жизнь друзей нежданно-негаданно 
вторглись какие-то инопланетные мо¬ 
лодчики во главе с синекожим громи¬ 
лой в рэпперских очках и принялись 
шкодить, поочередно беря в плен чле¬ 
нов нашей группировки. Причем, док¬ 
тору они принесли не только мораль¬ 
ные страдания, но и материальные, 
здорово разгромив его личный звездо¬ 
лет и публично унизив домашнее пло¬ 
тоядное растение, мирно жующее го¬ 
вядину (все растения - мусульмане. 
Вы не знали, что ли?) в загончике. 

Ответ последовал незамедлитель¬ 
но, переполошив весь враждебный 
край галактики. Макс исступленно мо¬ 
чил всех, Курт малозаметным ниндзей 
пробирался в святая святых, а доктор 
по-детски любознательно нанизывал 
на спицы мозги поверженного врага... 
неудивительно, что сообщение Импе¬ 
ратора Зиззи Балуббы их так... расст¬ 
роило. Впрочем, стоп! Я простил игре 
все именно из-за этого мгновения де¬ 
сятого, последнего уровня. Негоже ли¬ 
шать вас этого же удовольствия... 

Мало? Достаточно. Конец! 

Диагноз? Игра по мотивам МБК, 
устроит? Как “нет”? Ну ладно, улома- 

Персонажи развивались с откло¬ 
нениями - это непреложный факт. За¬ 
гадки под конец высасывались просто 
из-под ногтей - тоже. Драйва “в сти¬ 
ле” прародителя осталось с гулькин 
нос. Сейвы стали надгробием на кос¬ 
тях истлевшего за годы геймплея. 

Эту жизнерадостную, оптимисти¬ 
ческую картину рисует во всех дета¬ 
лях замечательнейший графический 
движок с поддержкой новомодных в 
этом сезоне геометрических процессо¬ 
ров (СРИ) на мотив неплохого сюжета, 
конец которого выводит из равновесия 
даже вьетнамского буйвола на пашне 
в рабочий полдень. Как итог все вы¬ 
глядит... средне. Прошел - и слава бо¬ 
гу, что называется. Гордись до пенсии. 

Я вот, например, прошел... 
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Косоезреак 

МІ88І0И РАСК: (ЖВАЫ 0РЕКАТІ0И8 


Обыкновенный Міббіоп Рдск. Никто не котел новой игры в предельно 

СЖАТЫЕ СРОКИ, ИБО ВСЕ ЗНАЮТ - ФИГНЯ ПОЛУЧИТСЯ. ПОЛУЧИЛАСЬ ЖЕ, КОНЕЧНО, 
НЕ ФИГНЯ, НО, ПРИ ВСЕМ МОЕМ УВАЖЕНИИ К РЕП 5ТОЯГЛ... НУ, НЕ КОНФЕТКА. САМОЕ 
ВРЕМЯ ВСТАТЬ В ПОЗУ И ЗАКРИЧАТЬ "ЛЮДИ! НАС ОБМАНУЛИ! С НДС БЕССОВЕСТНО 
ВЫКОЛАЧИВАЮТ ДЕНЬГИ!". Д ПОТОМ, С ЧУВСТВОМ ХОРОШО ВЫПОЛНЕННОГО ДОЛГА, 

пойти и сыграть в Тот Сьдпсѵ'б Ядіпвош 5іх ПосиЕ Бредя Шявдп Преяатіопб 

МіББІОП РДСК (ДА, ЭТО НАСТОЛЬКО СТРАШНО НАЗЫВАЕТСЯ). ПОТОМУ ЧТО ПОЛУЧИ¬ 
ЛОСЬ НЕПЛОХО. Но И НЕ ХОРОШО. Я ПРЕДУПРЕДИЛ. 


дусмотрено, равно как и т 
[. Принципиальное > 


Разработчик 


КесІ Зіогт Епіегіаіптепі I отличие пулемета от любого 
-—--~ другого вида оружия в 


Пять миссий, три ружья 

Городские миссии, числом пять 
штук - и этим все сказано. Новые режи¬ 
мы игры... странные. Рассказывать не 
хочется совсем, но... через не могу, через 
не хочу - придется. Народ - он ведь та¬ 
кой, он имеет право знать. Развесьте, 
пожалуйста, уши пошире и внимайте. 
Лапша нынче крайне недорога. 

Пройдемся по цифрам. С мелкоско- 
пом, потому что цифры настолько 
смешные, что даже плакать хочется. 
Хотелось всего, и много. Получили же - 
пять новых миссий, пять хорошо забы¬ 
тых старых (сіаззіс тосіе, впрочем, 
об этом в свое время), да три вида ору¬ 
жия: два пулемета и очередную снай¬ 
перскую винтовку, на сей раз (ура, ура!) 
с глушителем - то, о чем мечталось про¬ 
мозглыми осенними бессонными ноча¬ 
ми, когда подлый Макс Куткин в оче¬ 
редной раз садился на измену и разно¬ 
сил вдребезги (опять!) АЭС. Оружие 
победы. Тем, кто надеется теперь легко, 
в одно касание, пройти все семнадцать 
миссий Но§ие Зреаг, советую подальше 
спрятать любимую губозакаточную ма¬ 
шинку, пока не сломалась - новые иг¬ 
рушки доступны только... правильно, 
в пяти новых миссиях. Ну и, конечно, 
в мультиплеере. Еще нам дали пополь¬ 
зоваться двумя пулеметами - М4 8АѴѴ 
и очередным хеклер-коховским творе¬ 
нием. “Максима”, к сожалению, не пре- 


КесІ 51огт ЕпІегІаіптепІ I игре заключается в том, что 
у пулемета есть БОЛЬШОЙ 
магазин, патронов эдак на двести. Но - 


один. Но большой. И, конечно, т 
Впрочем, это все лирика; можете вру¬ 
чить его хрупкой даме Галанос из сол¬ 
нечной Греции, если вы извращенец. 

Каникулы 

В то время как космические кораб¬ 
ли бесследно пропадают в марсианской 
атмосфере, на земле изо всех сил не 
дремлют террористы. Все думают - че¬ 
го б им такого учудить, чтоб любимый 
город не мог спать спокойно? И ведь 
придумывают. А НаіпЬолѵ в это время 
спокойно почиет на лаврах, предостав¬ 
ляя всю грязную работу местному ва¬ 
рианту ОМОНа. Но иногда, в особо кри¬ 
тических случаях - например, когда 
теракт совпадает с местным Днем Ми¬ 
лиции, - нашу интернациональную ко¬ 
манду зовут помочь. И они приходят, 
убивают всех и уходят с чувством вы¬ 
полненного долга. Никакого связного 
сюжета, да и вообще, хоть какого-то на 
него, сюжет, намека в таких условиях 
ждать не приходится. Обидно за родной 
“Красный Шторм”, обидно. Заветы То¬ 
ма Клэнси незаслуженно забыты 
и втоптаны в грязь. Просто какие-то 
случайные, разбросанные во времени 
и пространстве происшествия. То ир¬ 
ландские сепаратисты станцию в лон¬ 
донском метро захватят, то в Стамбуле 
курды весь рынок на уши поставят под 


дулами “Калашниковых”... Бессюжети- 
ца. Впрочем, ладно. Не в сюжете счас¬ 
тье... хотя, если подумать, где же оно? 
А нигде. Нет в жизни счастья, и не бу¬ 
дет - до тех самых пор, пока разработ¬ 
чики не отучатся лепить дешевенькие 
подделки под настоящие Игры с боль¬ 
шой буквы “И”, каковой Игрой, несо¬ 
мненно, является (являлась?) ориги¬ 
нальная, не ушибленная жалкой по¬ 
пыткой продолжения КаіпЬоѵѵ Зіх: 
Ко§ие Зреаг. Зря, наверное, я эдак ки¬ 
даюсь, но... Ладно, не будем тревожить 
нашего дорогого асфальтоукладчика 
Сергеича, у него и без того работы хва¬ 
тает. Пускай живет игрушка. 

























КЕѴІЕѴѴ 




Константин Подстрешный 


"Сейчас вы спросите, при чем 
тут Лужков..." 

(е) Доренко 

В “Дьявол-Шоу” два героя и оба - 
главные, более того, играем мы сразу 
за обоих. Под номером один идет у нас 
рыжий лохматый парень Дэйв Купер 
- бывший полицейский, а нынче звез¬ 
да телешоу. Вторая - это его ангел- 
хранитель, а вернее дьявол-храни- 


Дайв Купер 


саться огня, то Дива с удовольствием постоит в адском пламени - от этого ее жизнь 
только увеличится 


Нпчинпя с 1999 гадя этат бывший полицейский работает на телеканал 

МММЛЯ; УМЕН, ОБАЯТЕЛЕН, ИМЕЕТ ХОРОШИЕ СВЯЗИ. ЗА ГОДЫ СЛУЖБЫ В ПОЛИ¬ 
ЦИИ ЗАРЕКОМЕНДОВАЛ СЕБЯ КАК БЕССТРАШНЫЙ, ЦЕЛЕУСТРЕМЛЕННЫЙ И БЛА¬ 
ГОНАДЕЖНЫЙ СОТРУДНИК. Из ДОСТОВЕРНЫМ ИСТОЧНИКОВ ПОСТУПИЛА ИНФОР¬ 
МАЦИЯ, что Дзйв Купер обладает сверхъестественными способностями, 
КАК-ТО УМЕНИЕ ТРАНСФОРМИРОВАТЬСЯ В ДЕМОНЕССУ ДИВУ. 


| Издатель 


| Разработчик 


Требуется Р 233,32 МЬ РАМ, ЗЭ-акс. 

Рекомендуется Репбшп 3, 64 МЬ РАМ 


Встречается сын нового 
русского с другом 
и делится последними 
новостями: 
- Прикинь, да, вчера залез к бате 
на комп, в САМЕ погонять. 
Ну, ОЛАКЕ пару раз запустил, 
потом надоело это 
мясо рубитъ. Смотрю, новая 
папка появилась - ІВ\Ѵ. 
Запускаю, а там крутая 
игрушка - “Инфо-Бухгалтер” 
называется. 
- Ну и как? 
- Клево, только до третьего 
уровня дошел, 
дальше налогами задавили... 

Анекдот 


В черном-черном городе, на черной-черной улице... 
(так, кажется, положено начинаться каждой уважаю¬ 
щей СЕБЯ СТРАШИЛКЕ?) СТОЯЛ ЧЕРНЫЙ-ПРЕЧЕРНЫЙ ДОМ 
(ват ВРОДЕ ВСЕ ПО СЦЕНАРИЮ). В КОТОРОМ СНИМАЛОСЬ ТЕ¬ 
ЛЕШОУ (НЕ па СЦЕНАРИЮ, НО ТОЖЕ СТРАШНО), а ведущим 
шоу был... Николай Фоменко! (а-а-а... душераздираю¬ 
щий ВОПЛЬ УЖАСА). 


"Какое твое любимое шоу, 
может быть то, в котором тебя 
убивают?" 

(с) СеІеЬгіГу ОеаіНтаТсН 

Эеѵіі Іпзісіе создавался при непо¬ 
средственном руководстве Хуберта 
Шардо (автор Аіопе іп іЬе Багк). И это 
чувствуется с первых минут игры, - 
мы снова оказываемся в заброшенном 
особняке. В доме полно сбежавших из 
Ада мертвецов, есть немножко ору¬ 
жия и чуть больше патронов, правда, 
похищенной принцессы пока нет, она 
придет позже - со своим оператором. 


Как следствие - получаем полный 
комплекс услуг жанра Ноггог 
Зигѵіѵог. Впрочем, сказать, что игра 
страшная нельзя, конечно бывают мо¬ 
менты, когда особо злобный мертвяк 
подкрадется сзади и как вцепится зу¬ 
бами или того - выпустит очередь из 
Шмайсера в спину, бр-р-р... Это да, 
нервы щиплет. Но скорее вас ждет 
черная комедия, чем завораживаю¬ 
щий кровь триллер. Эеѵіі Іпзісіе - шоу, 
такое же как, например, “Байки из 
Склепа”. 






























тель, а уж если совсем точно, то дьяво¬ 
лица-хранительница Дива. Используя 
пентаграммы, разбросанные там и тут 
по всей игре, можно превращаться в 
Дэйва или Диву. Дэйв использует раз¬ 
личные огнестрельные виды оружия 
как заправский спецназовец, впрочем, 
он не эстет и вполне может помахать 
фрезерной пилой. А вот Дива, предпо¬ 
читает всяческие магические штучки, 
которые получает от Люцифера в об¬ 
мен на души грешников. 

Положительно, в этой игре мне 
нравится если не все, то очень многое. 
Например, графика, разработчики не 
смогли сделать уровни (а они в игре 
достаточно большие) реалистичными, 
то есть, вставить в них побольше по¬ 
лигонов, и не испугать 
нас до инфаркта сис¬ 
темными требования¬ 
ми. То же самое отно¬ 
сится и к мертвецам - и 
не надейтесь увидеть 
фотореалистичный 
ужас Ноктюрна, да и ни 
к чему он тут. В конце 
концов, ну и что с того. 


ревод замечательный (например, сти¬ 
хи-подсказки, которые есть в игре, пе¬ 
реведены с субтитрами, чтобы мы мог¬ 
ли сравнить с оригиналом), а вот на¬ 
шел! Если вы обладатель коробочной 
версии игры, то раскрыв описание на 
шестой странице обнаружите, для то¬ 
го чтобы вызвать мешок, то бишь ин¬ 
вентарь: “клавиша “ЕЗ” + стрелки 
(для выбора предмета)”. А вызывает- 
ся-то он “Е4”... Налицо злостная оче- 
пятка, уже чую перестановки в “1С” и 
волну увольнений в №ѵа1, а также 
бомбу под капотом родного мерседеса. 

Итак, финал, нашего шоу... 

Поприветствуем финалиста наше¬ 
го шоу! Пеѵіі Іпзісіе ака “Дьявол-Шоу” 



К СОЖАЛЕНИЮ, ДЕПАРТАМЕНТ НЕ ОБЛАДАЕТ ДОСТАТОЧНЫМ ОБЪЕМОМ ИНФОРМАЦИИ ОБ ЭТОМ СУБЪЕКТЕ. Е 
СВИДЕТЕЛЬСКИХ ПОКАЗАНИЯХ ОЧЕВИДЦЕВ ОТМЕЧАЕТСЯ, ЧТО ОНА УМЕЕТ ЛЕТАТЬ И ТВОРИТЬ ЗАКЛИНАНИЯ, 
СМЕРТОНОСНЫЕ ПО БОЛЬШЕЙ ЧАСТИ. ПО НЕПРОВЕРЕННЫМ ДАННЫМ ДИВА ВЫПОЛНЯЕТ ПРИКАЗ НЕКОГО ЛЮ¬ 
ЦИФЕРА, ПОРУЧИВШЕГО ЕЙ ВЕРНУТЬ ДУШИ БЕГЛЫХ ГРЕШНИКОВ ОБРАТНО В АД. ИЗВЕСТНО, ЧТО ДИВА ДЕЙ¬ 
СТВУЕТ В ПАРЕ С БЫВШИМ ПОЛИЦЕЙСКИМ ДЕЙВОМ КУПЕРОМ. ОБЫЧНО, КАК РАССКАЗЫВАЮТ ОЧЕВИДЦЫ, 
СНАЧАЛА С ЭТИМИ ГРЕШНИКАМИ РАЗБИРАЕТСЯ ДЭЙВ. КРОМЕ ТОГО, МЫ ПОЛАГАЕМ, ЧТО ДЕЙВ И ДИВА В ЗНА¬ 
ЧИТЕЛЬНОЙ СТЕПЕНИ ЗАВИСЯТ ДРУГ ОТ ДРУГА, НО НА ПРОИСХОДЯЩЕЕ РЕАГИРУЮТ ПО-РАЗНОМУ. 



і героя 

треугольный пистолет, 
а из прически торчат 
полигоны? Зато все вы¬ 
глядит неимоверно 
стильно, палитра раду¬ 
ет глаз, а движения 
Дэйва (и Дивы, конечно, 
никакой дискримина¬ 
ции по половому при¬ 
знаку) проработаны с 
поразительной плавностью. 

Звук? Ха! Если честно, то музыка 
в игре так себе. Играет там что-то на 
заднем плане - ну и пусть себе играет. 
Другое дело диалоги главных героев, а 
именно то, что ведущего телешоу оз¬ 
вучивает Николай Фоменко, и мы всю 
игру слышим его остроумные, но по 
большей части вредные комментарии. 


Янгелина Аксельрод 

Дочь Генри Памперникеля Аксельрода III (огуречно 

ТА, УМЕРШЕГО ОТ НЕСВАРЕНИЯ ЖЕЛУДКА). АНГЕЛИНА ПОЛУ 
ЛОМ ПСИХОЛОГА Вассарского колледжа, когда ей было 
лет. Она - известный научный эксперт и уже год рабоі 

ЩЕЙ ПОПУЛЯРНОЙ ПРОГРАММЫ "ТОЛЬКО ФАКТЫ" НА КАНІ 

Про "Дьявол-Шоу" говорит, что "это самое постыдно 

ТЕЛЬСТВО В ИСТОРИИ АМЕРИКАНСКИХ СМИ" 


в награду получает серебряный ком¬ 
пас с Выбором Навигатора. Все гейме¬ 
ры получают отличную игру, и, помня 
былую плодовитость Шардо, надежду 
на сиквел. Дэйв может поцеловать Ан¬ 
гелину, Дива - Джека Потрошителя, 
эй, Дива ты куда? Положи Фоменко на 
место!.. Встретимся через неделю. 


про ЭТО..." 

(с) Елена Ханга 

Ну конечно, игра не идеальна. На¬ 
пример, типичнейшая ошибка - ле¬ 
жит себе где-нибудь в уголке ключик, 
а уже все комнаты облазил, а его не 
нашел, потому как серенький он и не 
блестит даже, и ничего не указывает 
на него. Это плохо. Несоблюдение всех 
моральных норм для игр от третьего 
лица, и Женевской Конвенции, по ко¬ 
торой все, что не сле¬ 
дует канонам жанра 
Кезісіепі: Еѵіі, является 
нарушением прав че¬ 
ловека. 

Кроме того, нельзя 
постоянно хвалить 
российских разработ¬ 
чиков, за что б их такое 
поругать? И вроде оз- 


□бпжаемый и уважаемый ведущий МММЛА. Как только поступает со¬ 
общение О КАКОМ-ЛИБО ФЕНОМЕНЕ, ДЖЕК ТУТ ЖЕ ПОСЫЛАЕТ СВОЮ КОМАНДУ 
ДЛЯ РАССЛЕДОВАНИЯ ВСЕХ ОБСТОЯТЕЛЬСТВ. ЗАТЕМ ГРУППА, ИЗВЕСТНАЯ ПОД 
ИМЕНЕМ "7 ГРЕШНИКОВ", РЕШАЕТ, заслуживает ли материал того, что¬ 
бы посвятить ему очередной выпуск "Дьявол-Шоу". Хитрый и тще¬ 
славный Джек уже неоднократно подставлял Дэйва Купера. Свидете¬ 
ли ПОКАЗЫВАЮТ, ЧТО ДЖЕК ОЧЕНЬ БОИТСЯ ДИВЫ, ТАК КАК ДАВНО И БЕЗВОЗ- 
мплнп ппплал грпт лчшч льпнплч 


А 
































йа/рг ГР! 


Кто из нас, в восемьсот пятьдесят 
девятый раз ураганом проносясь по 
мрачным уровням СЗиаке, хотя бы раз 
не мечтал о том, чтобы за ловкость 
прохождения и отточенные игровые 
навыки получать деньги? Кто из нас, 
в пять тысяч триста двадцать седьмой 
раз искусно выпуская кишки зазевав¬ 
шемуся товарищу в дэсматче, не меч¬ 
тал о том, чтобы выступить на Мега¬ 
чемпионате Мира (никак не меньше), 
порвать там всех в минуса и остаток 
жизни зарабатывать на хлеб рэйлга- 
ном и рокет лаунчером? Сколько по 
всему миру томилось таких мечтате- 
I лей, грустно уткнувшихся носом 
I в свой старенький мониторчик? 

Добрые вести, как и все хорошее 
I в последнее время, прибыли с Запада. 
I То, о чем так долго и тщетно мечтали 
сотни тысяч рядовых геймеров, нако¬ 
нец-то стало реальностью. Нет, оно 
и раньше, конечно, чего-то там копо- 
і шилось и местами давало резкие 
I вспышки. Но тут произошел могучий 
і скачок, о котором так много говорили 
большевики: количество разношерст¬ 
ных Оиаке-чемпионатов резко пере¬ 
шло в сумму призового фонда. Впро- 
| чем, давай немного подробнее. 



■ РоѵѵегК 


Краткий экскурс в прошлое 

Достаточно длительное время 
компьютерные игры никто всерьез не 
воспринимал. Причем не только игры, 
но и Игры. Первым совершил прорыв 
на соревновательном поприще, конеч¬ 
но же, свирепый флагман индустрии, 
детище компании ісі ЗоЙлѵаге - леген¬ 
дарный блокбастер и стопудовый ме¬ 
гахит СЗиаке. Следует отметить, что 
главный создатель Игры Джон Кар¬ 
мак поступил очень умно и дальновид¬ 
но. Он не стал назначать денежные 
призы в десятки тысяч баксов. В каче¬ 
стве главного рулеза он скромно и без 
затей выкатил свою подержанную 




“феррари” (после капитального ре¬ 
монта движка и свежей покраски ку¬ 
зова). Конечно, она (тачка) и в деньгах 
на тот момент оценивалась примерно 
тысяч в семьдесят, но живая “ферра¬ 
ри” произвела настоящий фурор. 

В смертельной битве сцепилась 
стая претендентов. Визжащий мохна¬ 
тый клубок прокатился по всем дэс- 
матч-картам СЗиаке, и в финальном 
жестоком бою на Е1М2 первый в мире 
отец Трэш вырвал крутейшую крас¬ 
нобокую итальянскую тачку из жад¬ 
ных лап Энтропии. Сеть гудела от вос¬ 
торга: вот это да! Вот это дело! 

Но после этого наступило длитель¬ 
ное затишье. Призы были маленьки¬ 
ми, суммы практически не росли. 
Ни о каких “феррари” и речи уже не 
было, остальные свои тачки жадный 
Кармак сражающимся отдавать поче¬ 
му-то не захотел. Главным призом на 
всех соревнованиях теперь были толь¬ 
ко компы: причем, как правило, в су¬ 
губо рекламных целях предоставлен¬ 
ные фирмой А1ѴГО. Они, конечно, стои¬ 
ли немалых денег, однако на хлеб их 
не намажешь, равно как и на месяц от¬ 
тяга на Гавайях не променяешь. 

И вот тогда на сцене появился 
смуглый паренек африкано-пуэрто- 
риканского происхождения по имени 
Эйнджел Муноз. Муноз, хозяин замо- 
гутного сайта Айгепаііпе Ѵаиіі, долго 
думал и присматривался. На подходе 
была игра Оиаке III, а значит - новый 
мировой игровой стандарт, который 
привлечет внимание миллионов. В ян¬ 
варе в Стокгольме прошел дуэльный 
чемпионат мира по Оиаке III, собрав¬ 
ший лучших игроков. Внимание к не¬ 


му было привлечено нешуточное, и это 
окончательно сформировало решение. 
Эйнджел резко взялся за дело. Работа 
закипела. 

Думал, кстати, не только Муноз. 
На прошедшем чемпионате Рга§ 3 по¬ 
бедитель Накеет урвал за первое ме¬ 
сто 10.000 долларов. Для людей играю¬ 
щих это был знак: Накеет и его при¬ 
ятель Зифу немедленно бросили рабо¬ 
ту и перешли в профессиональные 
геймеры. Это не значит, что теперь они 
могут жить только на полученные 
призы. Это значит, что теперь они мо¬ 
гут рекламировать продукты различ¬ 
ных фирм и на это жить. До того по¬ 
добное (жить со своего мастерства) 
удавалось только одному человеку — 
Трэшу. 

Муноз не отставал. Были намече¬ 
ны стратегические цели и направле¬ 
ния главных ударов. Сами же удары 
были нанесены продуманно и грамот¬ 
но: только по очень продуктивным 
спонсорам. Спонсор давал деньги, 
а Муноз обеспечивал его продукцию 
рекламой на соревнованиях. На первое 
место немедленно вырвалась компа¬ 
ния кагпа - ведущий разработчик мы¬ 
шей серии Кахег, созданных специ¬ 
ально для игры в «Эиаке-подобные иг¬ 
ры. Именно кагпа взялась финансиро¬ 
вать чемпионат. Немалую практичес¬ 
кую пользу оказала компания 
ВАІѴЬЗ - производитель некоего аме¬ 
риканского лимонада, выкатившая на 
всеобщее обозрение гигантский жбан 
своего напитка, приготовленного из 
ягод тропического растения гуарана. 
Нашим бы тоже, кстати, давно пора 
начать гнать какую-нибудь нацио- 






















нальную настойку из мухоморов или 
поганок, что ли. А то все вражеские 
пепси да кола - несерьезно как-то. 

Местом сбора назначили город 
Даллас - всемирный центр шутерост- 
роения, логово самой папской фирмы 
ісі ЗоІІѵѵаге. Для проведения боев был 
выбран Магзаііз Наіі (это который вну¬ 
три НуаМ Кедепсу Неипіоп). Забили 
места на 512 участников со всего мира. 
Помещение уютно обставили шестью¬ 
десятью шестью компами Репііиш III 
на 850 мегагерц со 128 метрами памяти 
каждый, укомплектовав их все до од¬ 
ного картами СеГогее РБК от пѴісІіа. 

Событие 

На 512 свободных мест народ под¬ 
тянулся из 16 стран мира. Были шве¬ 
ды, англичане, австралийцы, новозе¬ 
ландцы, немцы, корейцы, канадцы, 
французы, голландцы, норвежцы - 
приехали все, кто хотел приехать. 
К сожалению, на такой эпохальный 
чамп не смог прорваться наш питер¬ 
ский отец, на тот момент - чемпион 
России по версии ПАКК, РЕБЕ из кла¬ 
на Ре1егзЬиг§ КШегг. Причиной то¬ 
му - наглый отказ американского по¬ 
сольства в выдаче въездной визы на¬ 
шему молодому СЗиаке-дарованию. 


Ничто не помогло: ни обращения на¬ 
ших общественных организаций, 
ни личные просьбы Муноза, ни даже 
вмешательство самого настоящего 
американского сенатора. Насмотрев¬ 
шись на звериный оскал самой настоя¬ 
щей демократии, наш РЕБЕ остался 
дома, а Россия на глобальном чампе 
так и не была представлена. 

Претендентов на победу было не¬ 
много, ибо количество СЗиаке-бойцов 
экстракласса на планете Земля не так 
уж велико. Точно так же, как и в лю¬ 
бом другом виде деятельности, от уме¬ 
ния хорошо готовить пищу до умения 
гонять на автомобиле Формулы-1. Тем 
не менее, интрига на чампе присутст¬ 
вовала. 

Основные противостоящие силы 
представляли европейцы и американ¬ 
цы. Именно на этих континентах наше 
славное дело поставлено должным об¬ 
разом. От Штатов выступали такие 
папы, как РаІаШу, Макаѵеіі, 
БеаіЬзІаІкег, Ѵ/отЪаі, МоопнЫпе 
и другие. От Европы подкатили Капе, 
БакегтаІЧ, Хепоп, БООМег, Зіцоу, 
Накеет и еще более другие. Подбор 
личного состава выглядел весьма вну¬ 
шительно. Для битвы собрались луч¬ 
шие из лучших. 


Сам я, честно говоря, болел за ев¬ 
ропейцев - как-то в целом они мне по¬ 
ближе. Практически всех их я знаю 
еще со времен Оиаке, ибо каждый из 
них - это живая легенда. “Боление” не 
говорит о том, что мне категорически 
не нравятся американцы - как раз на¬ 
оборот, очень даже нравятся. Особли¬ 
во - сам ЕаІаІНу, стиль игры которого 
мне по вкусу больше всех - о чем до¬ 
полнительно будет сказано ниже. 
Но есть в европейцах что такое, на¬ 
шенское - все-таки рядом живем, они 
к нам даже приезжали (клан [9]) и все 
такое. Короче, я болел за них. 

Задолго до начала соревнований 
были обозначены карты, на которых 
предстояло биться. В список вошли 
две турнирных - ц31оигпеу2 и цЗіоиг- 
пеу4, и две совсем не дуэльных - 
цЗсітб и цЗсітІЗ. Чем больше прохо¬ 
дит времени с момента выхода Оиаке 
III, тем яснее становится - каким бы 
странным это ни показалось, - что от¬ 
цы-создатели из ісі 5оЙ\ѵаге не сильно 
понимают, как надо строить карты под 
дэсматч. Почему-то до сих пор никому 
в голову не приходит играть на сорев¬ 
нованиях на так называемых “косми¬ 
ческих” картах - а ведь их в игре чуть 
ли не половина. Совсем не катят дру¬ 
гие турнирные карты - кроме обозна¬ 
ченных выше двух. А уж то, что дуэли 
играются на “мясных” картах, - это 
вообще из ряда вон. 

Все это вызывает чувство горького 
недоумения. А как же обещания не от¬ 
влекаться ни на какие другие вещи 
и делать игру только под дэсматч? По¬ 
чему карты строили всем колхозом, 
начисто лишив их какой бы то ни было 
индивидуальности? Будь моя на то во¬ 
ля, я бы вычеркнул из заготовленного 
списка ц31оигпеу2 и цЗсітб. Первую - 
потому что она уже просто осточерте¬ 
ла еще со времен теста и к тому же 
провоцирует бойцов на оголтелое кем- 
перство. Надо вспомнить битву 
Хепоп’а с ІѴотЬаІ’ом на Ега§ 3 - эти 
бесконечные ныканья по углам и сиде¬ 
ние перед телепортером со включен¬ 
ной перчаткой. А цЗсІтб - потому что 
она вообще для дуэлей никаким боком 
не приспособлена. Расстояния боль¬ 
шие, оба участника берут по рэйлгану, 
а потом боятся из своих углов нос по- 


























казать. Ну да нашего мнения никто не 
! спрашивает, и поэтому расклад бой- 
I цам был предложен именно такой. 

В правила ввели очень полезную 
фичу: іогсе гезраѵга через 10 секунд. 
При обычных настройках он происхо¬ 
дит через 20 секунд, что позволяет 
особо одаренным игрокам, почуявшим 
победу, после удачной атаки против¬ 
ника просто валяться на полу, никуда 
не торопясь, выгадывая время и лежа 
поджидая свою победу. Конечно, по¬ 
добный метод трудно назвать нечест¬ 
ным. Но смотреть на подобное поведе¬ 
ние совершенно неинтересно даже 
і в демках, не то что на соревнованиях. 

Начали чамп, как водится, с “мя¬ 
са” - что на соревнованиях всегда не- 
I много удивляет. Нет, оно, конечно, по- 
[ нятно, что и в “мясе” все равно отби- 
| раются люди, которые умеют отлично 
| играть. Но вообще, “мясо” и дуэль - 
это ведь принципиально разные вещи, 
и тот, кто ловко рулит в “мясе”, совер- 
і шенно не обязательно является мас- 
I тером в битвах один на один. И наобо- 
| рот: хороший дуэлянт вовсе не обяза¬ 
тельно хорошо играет в “мясо” 
и тимплей. Кстати, при таком подходе 
могли бы дуэлянтов и из победителей 
I тимплея подбирать - смысла было бы 
! примерно столько же. 

Ну а когда вылетели все, кроме 
| особо продвинутых тридцати двух от¬ 
цов, приступили к дуэлям на основе 
! йоиЫе еіітіпаііоп. Каждый из этих 
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Боец 

Место 

Приз 

пВ.ІаІаПіу 

1 

$40,000 

О 16-МакаѵеЧ 

2 

$20,000 

РоуѵегК 

3 

$10,000 

пЬ.ЫеіЫіаІкег 

4 

$7,000 

В/ое 

5 

$6,000 

ОМ-ЗесІог 

6 

$4,000 

ОООМег 

7 

$3,000 

ѵііЕ 

8 

$2,000 

Капе 

9 

$700 

МаГабог 

9 

$700 

РуТНоп 

9 

$700 

Зи'юу 

9 

$700 

ЕоЬзіаІТК 

13 

$500 

Риге-гЗѵ 

13 

$500 

Кіх-гЗѵ 

13 

$500 

5іх-ѵ/отЬаі 

13 

$500 

[иЫК]ВЮкеу 

17 

$200 

4дІоа1 

17 

$200 

4КеѴеЫаШ 

17 

$200 

а/сіНхеп 

17 

$200 

а/ІапТегп 

17 

$200 

аІтеГНоеі 

17 

$200 

аігЫаѵе 

17 

$200 

42Ы-Мігаде 

17 

$200 

ЕІап 

Накеет 

17 

17 

$200 

$200 


Іпзапе 17 $200 

К9-МоопаЫпе 17 $200 

ІакегтаЫ_о(_5С 17 $200 

ЗсооЬ 17 $200 

ТітЬег 17 $200 

Хепоп 17 $200 



тридцати двух уже мог рассчитывать 
на денежный приз. Тот, кто попадет на 
первое место, претендовал на сорок 
тысяч долларов. Тот, кто займет по¬ 
четное тридцать второе, - получит за¬ 
служенные двести баксов на покупку 
“чупа-чупса”. Страсти накалялись. 

С прискорбием вынужден конста¬ 
тировать, что горячо любимые мной 
европейцы так бодро слили, что мож¬ 
но только диву даваться. До пятого ме¬ 
ста поднялся только Віие. Лучший ду¬ 
элянт Европы - ЭООМег - добрался 
лишь до седьмого. Капе и 8и]оу - на 
девятом. А Накеет и ЬакегтаЫ - во¬ 
обще на 17. Да-а-а-а, блин... Как гово¬ 
рится, такого позора Париж еще не 
видел. Конечно, не надо забывать, что 
хотя американцы составляли 75% уча¬ 
стников, только половина (шестнад¬ 
цать человек) из тридцати двух оказа¬ 
лись американцами. 

В чем усматривается причина та¬ 
кого результата? Причины называ¬ 
лись самые разные, типа “они не вы¬ 
спались”, “они к таким компам не при¬ 
выкли” и пр. Но я так думаю, что все 
гораздо проще и страшнее: американ¬ 
цы играют откровенно лучше. Особен¬ 
но ярко это проявилось на примере 
ЕаЫНу. 

Грозный Еаі промчался по всему 
списку игроков как шаровая молния, 
оставляя за собой горы мяса и пира¬ 
миды оторванных голов. Он изорвал 
всех и каждого. Изорвал настолько 
убедительно, что если и были у кого 
сомнения в его способностях, то те¬ 
перь их не осталось в принципе. Разго¬ 
воры о том, что дуэльный чемпионат 
Х8 Кеаіііу Іпѵііаііопаі он выиграл по 
счастливой случайности, разом по¬ 
утихли. 

Конечно, тут же со стандартной 
неизбежностью раздались вопли “а он 
целыми днями тренируется!” и “если 
бы я столько тренировался, то я бы то¬ 


же играл так же!” Ну, вопли идиотов 
всегда вызывают умиление. Такое 
чувство, что злые люди держат их на 
цепи и раскаленным железом отгоня¬ 
ют от компов. Именно в этих злых коз¬ 
нях причина их плохой игры. Именно 
поэтому дальше собственного двора 
они продвинуться не могут. 

Но вот если падут оковы, если бес¬ 
платно подкатят на дом комп с гига¬ 
герцовым “атлоном”, гигабайтом опе¬ 
ративки и СеЕогсе 2, да начнут пла¬ 
тить зарплату в три штуки баксов - 
уж тут-то они, конечно, покажут! Уж 
тут-то они развернутся по полной 
программе! А до тех пор тренировать¬ 
ся до умопомрачения - это не про них, 
они и так крутые парни, это же оче¬ 
видно. 

Хочется дать один бесплатный со¬ 
вет: не надо разводить гнилых базаров 
на тему “у меня в жизни есть и другие 
интересы, кроме игр”. Есть другие ин¬ 
тересы - занимайся ими, ведь никто 
тебе не мешает. Но при этом не надо 
объявлять тех, чьи интересы не совпа¬ 
дают с твоими собственными, страш¬ 
ными извращенцами, растрачиваю¬ 
щими свои драгоценные жизни неве¬ 
домо на что — на игрушки! Как гово¬ 
рится, не нравится - не ешь. А другим 
играть не мешай. Они точно так же, 
как и ты, занимаются тем, что им нра¬ 
вится. И не нуждаются ни в чьих в ду¬ 
рацких советах. 

Так вот, ЕаІаШу. Стиль игры - аг¬ 
рессор. Это не какие-то убогие выст¬ 
релы из-за угла и стремительный по¬ 
бег от расправы через подвалы по чер¬ 
дакам, сочетающиеся с крысиным 
подкрадыванием огородами. Это - 
ураганный напор, ювелирная точность 
передвижений и снайперская вер¬ 
ность стрельбы. Идеальная отрабо¬ 
танность каждого трикса. Верный 
глаз. Твердая рука. Ярость атак, и при 
этом - всегда хладнокровный расчет. 


























Смотреть его демки - одно удовольст¬ 
вие. Каждая из них - маленькое про¬ 
изведение искусства, сочетающее 
в себе высочайшую технику, грамот¬ 
ный тактический расчет и добротный 


Как он ухитряется все это соче¬ 
тать и почему у других так не получа¬ 
ется? Тут все просто: ЕаЫИу очень 
любит СЗиаке III. Он играет в него с не¬ 
скрываемым удовольствием и не 
скрывает этого. Другие же - наоборот, 
предаются нытью. Скажем, тот же 
Накееш постоянно всем рассказывал, 
что в Оиаке III, ввиду общей бестолко¬ 
вой сбалансированности и повсемест¬ 
ного ламеризма сабжа, играть просто 
скучно. 

Между прочим, я тут недавно смо¬ 
трел, как люди в шахматы играют. И, 
доложу я вам, более скучную игру, 
чем шахматы придумать трудно. 
Но многим (непонятно почему) шахма¬ 
ты очень нравятся. Говорят, очень 
крутая игра, накал страстей — неверо¬ 
ятный... 

Так вот, скучающий Накееш, как 
известно, уютно расположился на 17 
месте. А жизнерадостный паренек 
Джон Вэндэл, более известный как 
ГаІаШу, скромно занял место за но¬ 
мером один, попутно заполучив имен¬ 
ной чек на 40000 баксов. После чего, 
похоже, и вовсе скучать перестал. 

Однако кроме разгромной победы 
ГаІаШу и тотального пролета Европы 
был на чампе и другой сюрприз. 
В Оиаке-соттипііу этот сюрприз из¬ 
вестен как РошегК. В миру его зовут 
Мин Ву Ким, и живет он в далекой 
Южной Корее. Никому толком не из¬ 
вестный РошегК уверено раздерба- 
нил своих противников и занял третье 
место, жестко потеснив гораздо более 
именитых отцов. Две битвы - на 14 
против Макаѵеіі и на цЗйтІЗ против 
Капе’а — меня просто потрясли. Мало 


(займет более достойное место), так 
и нам (демки будут - просто караул). 

Итак, первые три места распреде¬ 
лились следующим образом. На пер¬ 
вом - ГаІаШу из клана пе§а1іѵе Вигп. 
На втором - Макаѵеіі из клана БеаШ 
Кош. И на третьем - “корейский сюр¬ 
приз” РошегК, который сам по себе, 
пока что без клана. 

В ходе чемпионата публику раз¬ 
влекали различные знаменитости. 
Подъехал Джон Кармак и поведал об¬ 
щественности о собственных планах. 
Планы на поверку оказались левыми: 
про то, что ій Зойшаге в скором вре¬ 
мени слегка передерется, а потом бу¬ 
дет делать РООМ III, он и сам еще не 
знал. Следом за ним прикатил небе¬ 
зызвестный Джон Ромэро, который 
в красках рассказал о том, что нас 
ждет при встрече с легендарным дол¬ 
гостроем “Дай-ка Таня!”. Рассказ Ро- 
мэры на поверку тоже оказался ле¬ 
вым: впечатления от встречи с его де¬ 
тищем приличными словами описать 
очень непросто. Кроме того, в специ¬ 
ально выделенных уголках показыва¬ 
ли заморские чудеса в лице приставок 
Огеатсазі и Зопу Ріаузіаііоп 2 (так 
и тянет написать Ропу Зіаузіаііоп). 
Но приставок я не люблю, и потому их 
прелести меня не заинтересовали. 

На этом чамп благополучно и за¬ 
кончился. 

Итог 

Подводя итог, с полной увереннос¬ 
тью можно сказать вот что. Мы при¬ 
сутствуем при зарождении совершен¬ 
но новой вещи - Компьютерного 
Спорта. То, что происходит у нас на 
глазах, - это только цветочки. Ягод¬ 
ки - впереди. 

Зайду издалека. Все ли знают, кто 
у нас самый богатый на свете? Пра¬ 
вильно, Билл Гейтс, начальник 
МісгозоЙ. В среде неразумных дети¬ 
шек его принято ругать и всячески по¬ 
носить - за то, что он, якобы, построил 


кто может одинаково хорошо играть 
на таких разных картах, требующих 
совершенно различных навыков. 
Скромный корейский паренек 
РошегК - один из них. Прибывший 
вместе с ним другой, более известный 
южнокорейский боец под ником Еіап, 
тоже показал себя достаточно непло¬ 
хо, хотя и не смог пролезть выше 17 

Совсем не сюрпризом оказалось 
второе место для Макаѵеіі. Виктор 
“Макаѵеіі” Квадра - один из лучших 
бойцов в мире, член клана ВеаЙі Кош, 
в котором состоит такая легендарная 
личность как ТЬгезЬ и куда всяких ос¬ 
лов не берут по определению. Но, тем 
не менее, на мой взгляд, в нем много¬ 
вато игривости и недостает серьезнос¬ 
ти. Понятно, что 20 тонн баксов — тоже 
не копейка и просто так не достаются, 
но все равно — надо бы ему мальца по¬ 
серьезнее к вопросу подходить. Ду¬ 
маю, это пойдет на пользу как ему 





























“самую глючную на свете” ОС - 
\Ѵіпс1оѵ/5 с различными номерами. 

За этими глупыми наскоками ни¬ 
кто почему-то не хочет видеть того, 
что \ѴіпсІоѵ/8 позволила сотням мил¬ 
лионов людей, которые категорически 
не хотят вникать в нюансы програм¬ 
мирования и запоминать сотни бес¬ 
смысленных команд, относительно 
свободно общаться с компьютерами 
и спокойно на них работать, не заби¬ 
вая себе головы техническими тонко¬ 
стями. С помощью ІѴіпсІошз компью¬ 
теры из предмета полуфантастичес- 
кого, требующего для работы с собой 
специально обученного человека, пре¬ 
вратились в прекрасный инструмент, 
которым легко и с удовольствием 
пользуется кто угодно: и художник, 
и секретарь, и школьник, и инженер 
и даже (сам не верю!) толковый пра¬ 
порщик. Именно доступность компов 
для огромных масс людей в данный 
момент двигает прогресс крупными 
прыжками. И Гейтса, который органи¬ 
зовал, возглавил и продвинул, за это 
надо только благодарить. 

А что ІѴіпсіоѵѵз нет-нет да 
и взглюкнет - ну, кто из нас без греха? 
Могу дать простой совет всем недо¬ 
вольным: напишите свою собственную 
ОС, которая будет лучше. Только не 
орите, что у вас нет денег и ресурсов - 
просто делайте свое дело. Глядишь, 
через некоторое время сможете убе¬ 
дить весь мир в своей правоте. Если, 
конечно, раньше сами не убедитесь 
в собственной дурости. 

Да, так вот - денежки. Их, дене¬ 
жек, в компьютерной индустрии мно¬ 
го. Очень много. Самые большие состо¬ 
яния сейчас сколачиваются именно 
в ней. И в ней же самые большие де¬ 
нежки вкладываются в раскрутку го¬ 
товой продукции. Это касается всего: 
как софта, так и железок. И, смею вас 
заверить, это только начало. 


Все ли еще помнят о том, что ар¬ 
буз - это ягода? Так вот, ягодки ком¬ 
пьютерного спорта окажутся поболь¬ 
ше, чем арбузы. Для справки: на на¬ 
ших чемпионатах по рукопашному 
бою без правил победитель получает 
примерно 500 баксов. Вдумайтесь: 
за то, что злые, осатаневшие, потные 
мужики публично бьют тебя по морде 
ногами - всего 500 баксов. А ГаІаІНу 
отхватил - 40000 долларов. Сорок ты¬ 
сяч! Разницу все почуяли? 

Я не говорю о том, сколько ему 
платит фирма кагпа за то, что он игра¬ 
ет их мышкой и носит майку с логоти¬ 
пом. Сколько готова заслать фирма, 
выпускающая коврики Еѵег§1ісіе, - 
чтобы он играл на их коврике, а не на 
резиновой подушке из-под принтера. 
Припоминаю, что когда-то Трэшу за 
рекламу мышки МісгозоЙ одноимен¬ 
ная фирма отвалила 100000 долла¬ 


ров - и Трэш даже не поморщился. 
Но тогда со своего мастерства мог 
жить только он один - Великий 
и Ужасный. Теперь количество Вели¬ 
ких изрядно подросло, а количество 
Ужасных давно уже превзошло все 
мыслимые пределы. И Большой Биз¬ 
нес повернулся к ним лицом. 

Что, призовые сорок тонн за пер¬ 
вое место тебя не убедили? Привожу 
дополнительный пример. Оба корей¬ 
ских паренька - РоѵѵегК и Еіап - при¬ 
были на чамп в сопровождении менед¬ 
жера, переводчика и видеооператора, 
в чьи задачи входила съемка всех без 
исключения матчей. Снимал он для 
того, чтобы потом дома можно было 
детально разобрать, кто и как сидел, 
как двигал руками и пальцами и что 
надо сделать для того, чтобы игра по¬ 
шла еще лучше. Ничего смешного тут 
нет - так поступают все грамотные 
тренеры во всех видах спорта, ибо по- 
другому провести нормальный разбор 
полетов невозможно. Корейскую ко¬ 
манду (а это именно команда) спонси¬ 
рует не какой-нибудь там подвальный 
игровой клуб, а самый настоящий 
банк - СтоИЪапк оі ЗоиіЬ Когеа. Это 
называется - вклад в будущее. Вклад, 
который будет приносить деньги. 

Итак, Кахег СРЬ закончился. Что 
дальше? А дальше - соревнования под 
эгидой СРЬ по всем континентам, 
странам, городам и весям. Когда ты бу¬ 
дешь читать этот номер, уже пройдет 
Азіа СРЬ и, скорее всего, начнется 
Еиго СРЬ. И там, и тут снова выступят 
самые лучшие на свете игроки. 
На Еиго СРЬ, между прочим, поедут 
и наши, российские игроки. Дальше - 
больше. Денег Муноз набрал обалден¬ 
ное количество, и спонсоры уже ста¬ 
новятся в очередь. 

Кто там кого победит? Ну, камрад, 
а нам-то какая разница, а? Главное - 
будет на что посмотреть. ^ 



■ Без коментариев.. 
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ПАКК 




ПАКК (Профессиональная Ассо¬ 
циация Компьютерных Клубов) была 
создана осенью прошлого года. 
В Санкт-Петербурге к тому времени 
существовало около пятидесяти (те¬ 
перь их уже больше сотни) компью¬ 
терных клубов, от крохотных до ги¬ 
гантов, и настоятельно встала необ¬ 
ходимость координирующего органа, 
представляющего их объединенные 
интересы. 

С момента создания ПАКК одной 
из центральных областей ее дея¬ 
тельности стала пропаганда и разви¬ 
тие компьютерного спорта. Соедине¬ 
ние подобных понятий может пока¬ 
заться странным стороннему наблю¬ 
дателю, хотя в нем уже давно не ос¬ 
талось ничего такого, что могло вы¬ 
звать ироничные улыбки. 

Тяга к соперничеству так глубоко 
заложена в природе человека, что 
все на свете рано или поздно приво¬ 
дит к соревнованиям - конкурсы 
вин, причесок, красоты, механизато¬ 
ров, ассенизаторов и т.д. Стоило по¬ 
явиться автомобилю — моментально 
возникли гонки. Естественно, что 
компьютерные игры, увлекающие 
миллионы, не могли не вызвать тяги 
выяснить лучшего. 

Не знаю уж, какой азарт будит 
в парикмахерах их состязания, 
но вот азарт компьютерных игр зна¬ 
ет каждый, сражавшийся по сети 
в БООМ или \ѴагсгаН. 

У Оиаке III как у шоу очень боль¬ 
шое будущее. Почему во всем мире 
очень любят баскетбол? Потому что 


это-игра, где результат очень часто 
определяется на последних секун¬ 
дах. Как раз это же мы и наблюдали 
на только что завершившихся чем¬ 
пионатах. Решающий фраг на по¬ 
следних секундах вызывает фонта¬ 
ны адреналина даже у мореного ду¬ 
ба. Сейчас в ПАКК заняты тем, что 
пытаются пробудить эти фонтаны 
у новых, непричастных к <23 людей. 
Судя по посещаемости “квейкер- 
ских” сайтов, аудитория профессио¬ 
нального Оиаке составляет в Рунете 
примерно две-три, от силы четыре 


тысячи человек. Остальные просто 
пока НЕ ЗНАЮТ, какого зрелища 
лишены. 

А тем временем на Западе всего 
за несколько лет компьютерный 
спорт прошел путь от рекламных 
турниров, организованных произво¬ 
дителями игр, до полновесной индус¬ 
трии профессионального спорта. 
Каждый год призовые возрастают на 
порядок и уже достигли сумм в сотни 
тысяч долларов. 

Четыре дня (13-16 апреля) весь 
игровой компьютерный мир засты¬ 
вал в напряжении у экранов монито¬ 
ров, ожидая новостей из Далласа. 
Что же там происходило? Супер - 
выставка? Презентация глобального 
проекта? Бесплатная раздача ком¬ 
пьютеров? Нет, просто люди со всего 
мира собрались... поиграть в СЗиаке. 

В этом американском городе про¬ 
ходили крупнейшие соревнования по 
СЗиаке III в номинации 1x1 (дуэли). 
Для участия съехались более 350 
участников со всех континентов, 
в том числе все самые серьезные иг¬ 
роки (на жаргоне “отцы”) с мировой 
известностью. Мероприятие украси¬ 
ли семинары и круглые столы веду¬ 
щих разработчиков игр, в том числе 
Отца СЗиаке, президента Ш ЗоІІѵѵаге 
знаменитого Джона Кармака. 

Сегодня подобные мероприятия 
мирового масштаба может позволить 
себе только одна организация - 
СуЬегаШІеІе Ргоіеззіопаі Ьеа§ие, 
СРП Из нескольких подобных попы¬ 
ток (вспомним другую лигу - РСЬ) 































эта оказалась наиболее успешной 
и жизнеспособной. Лига начинала 
два года назад с розыгрыша компью¬ 
тера в качестве первого приза. 
На прошедшем турнире призовой 
фонд составил уже $100000, из них 
победитель - Джонатан Вендел, бо¬ 
лее известный как Гаіаіііу, “отхва¬ 
тил” $40000. В этом году состоится 
еще один турнир с таким же призо¬ 
вым фондом, а в следующем планка 
будет поднята до $250000! Есть о чем 
задуматься мамочкам, которые хо¬ 
тят пристроить чадо в теннисную 
или другую “престижную” сек¬ 
цию...Профессиональные компью¬ 
терные игры все более становятся 
спортом, причем большим спортом. 
Причины этого ясны: во-первых, они 
тесно связаны с миром информаци¬ 
онных технологий, миром быстро 
растущим и отнюдь не бедным. Во- 
вторых, они просто-напросто ЗРЕ¬ 
ЛИЩНЫ! Зрелищны, как немногие 
“старые” виды спорта, зрелищны, 
в отличие от какого-нибудь свежеис¬ 
печенного керлинга или шорт-трека. 
Очень часто напряженная борьба 
в СЗиаке ведется до последних се¬ 
кунд, победа дается только в допол¬ 
нительное время! От игрока требует¬ 
ся и великолепная реакция, и такти¬ 
ческая выучка, и наработанные ме¬ 
сяцами навыки. Гаіаіііу считается 
профессиональным игроком не толь¬ 
ко из-за размера выигранных денег - 
он еще и тренируется, по собственно¬ 
му признанию до 16 часов в день, 
и так ежедневно! Это заметно при 
просмотре записей его игр: ни одной 
ошибки, ни одного лишнего движе¬ 
ния. И в то же время ни одна ошибка 
противника не остается безнаказан- 

Титульным спонсором турнира 
была фирма Кагпа ТесЬпо1о§іез, вы¬ 
пускающая мыши Кагег. До поры ма¬ 
ло кому известные, за последние ме¬ 
сяцы эти мыши стали раскупаться, 
как горячие пирожки! Каждый гей¬ 
мер, считающий себя профессиона¬ 
лом (или действительно им являю¬ 
щийся) теперь считает своим долгом 
оснаститься змеино-зеленым “де¬ 
вайсом” с чувствительностью, между 
прочим, 2000 точек на дюйм - против 
стандартных 400. Также пронспонси- 
ровали мероприятие: производитель 
компьютеров Оаіешау, продавец 
софта ВаЪЪа^ез Іпс, брэнд прохлади¬ 
тельных напитков Ваѵѵіз, сетевое 
оборудование ІЧеІСеаг. Кажется, 
рекламодатели “просекли тему”: 
следующие $100000 отваливает 
ВаЬЬа§ез, остальные пока выстрои¬ 
лись в очередь. 

Не остаются без внимания и сами 
игроки. Лучшие из них, в том числе 
Гаіаіііу, зарабатывают деньги не 
только игрой, но и рекламой компью¬ 
терной продукции. А корейскую ко¬ 
манду спонсировал никто иной, как 


Национальный Банк Кореи! Впро¬ 
чем, рачительные корейцы не выбро¬ 
сили денег на ветер: их представи¬ 
тель РотѵегК занял третье место 
($10000) и с лихвой окупил все затра¬ 
ты на поездку. Слабее своих возмож¬ 
ностей выступили европейцы. Луч¬ 
ший из них - швед Віие - занял 
только пятое место. 

Россия тоже не осталась в сторо¬ 
не от такого события. ПАКК провела 
отборочные соревнования, победи¬ 
тель которых - питерец Ре1е[РК] - 
был посеян в мировой табели о ран¬ 
гах под 16-м номером! К сожалению, 
поездка сорвалась из-за того, что 
консульство США отказалось выда¬ 
вать Реіе въездную визу, руководст¬ 
вуясь какими-то своими инструкци¬ 
ями... Жаль, петербургский игрок 
вполне мог претендовать на высокий 
результат. 

До возникновения ПАКК в Рос¬ 
сии, конечно, существовали чемпио¬ 
наты, но ассоциации удалось поднять 
планку их проведения на новую вы¬ 
соту. Первый турнир - кубок ПАКК 
стал беспрецедентным во всех смыс¬ 
лах: по уровню организации, по раз¬ 
меру призовых ($6000), условиям 
для участников и болельщиков. 

Пройдя в декабре 1999 года, тур¬ 
нир увенчал собой эпоху СЗиаке II. 
Именно после него сильнейшие игро¬ 
ки и команды перешли на СЗиаке III. 
Именно там старые соперники полу¬ 
чили последнюю возможность дока¬ 
зать, кто лучший. 

С тех пор можно подводить неко¬ 
торые итоги. Пять месяцев - шесть 
туров, три дуэльных и три тимплей- 
ных, пять игроков были командиро¬ 
ваны ПАКК представлять нашу 
страну за рубежом. В дуэлях про¬ 
явили себя два “мега-отца” - 
ГГіР.РоІозаІіу и Ре1е[РК], по очереди 
крошившие друг друга в непримири¬ 


мой схватке за первое место. К их 
уровню пока в России не приблизил¬ 
ся никто. В итоге - на последнем, 
майском, чемпионате выиграл 
Роіозаііу, но по итогам трех турниров 
суммарное первое место удержал 
Реіе. Еще четыре-пять человек ре¬ 
ально оспаривали третье место. 

В тимплее все также свелось 
к битве двух титанов - непревзой¬ 
денных в СЗиаке 2 №Р и отцов-перво- 
квакеров из команды N1. №Р - обра¬ 
зец первой в России команды, встав¬ 
шей на профессиональные рельсы. 
Ее партнерство с крупнейшим про¬ 
изводителем компьютеров Гогтога 
оказалось весьма удачным...и взаи¬ 
мовыгодным. Команда “побывала 
в гостях” у всех устроителей мало- 
мальски серьезных турниров 
в СНГ - от Минска до Екатеринбур¬ 
га - и увезла от радушных хозяев их 
главные призы... 

Только на турнирах ПАКК их 
путь к победе был не столь однозна¬ 
чен. Во всех трех финалах их ждали 
друзья-соперники из ИТ - таково 
новое название легендарного клана 
Атегіса Мизі Біе. И все финалы про¬ 
ходили в упорнейшей борьбе, кото¬ 
рая иногда затягивалась на пять- 
шесть партий... 

Сегодня на повестке дня - ко¬ 
мандный чемпионат Европы, кото¬ 
рый будет проходить по Интернет. 
Нашу страну представляют четыре 
питерца - ИС.СЬозІ, Е.ОгіЬпіс, 
Ре1е[РК] и пВ.ЗШ - и четыре москви¬ 
ча: ШР.РоІозаІіу, ШР.Ролѵег, 

БеѵіЦІЧТ] и азІа.оСКе. Ну и, конечно, 
ждем новостей из Швеции: там 
в первых числах августа - мировой 
турнир Зсапсііпаѵіап Ореп. Там ожи¬ 
дается бенефис Реіе, Роіозаііу 
и оСКе... 


























“Покалякаем 

п делах наших скорВных... ” 


Недавно в стратегическом раз¬ 
деле чуть было не произошло непо¬ 
правимое. Воспользовавшись крат¬ 
ковременным отсутствием на своем 
посту Главного Стратега (на личной 
фазенде наблюдал, как пеоны и 
пейзанки заканчивают посевную 
кампанию), Иван Жилин совершил 
дерзкий набег на зеленые страницы. 
Не знаю, чем бы все это закончи¬ 
лось, но штатный цензор раздела 
тов. Огурцов вовремя заметил вра¬ 
жеские происки и ловким обходным 
маневром поверг неприятеля в прах. 




Я Торпедист! Ты зочем ножші на красную кнопку? 


■ Да ничего, товарищ командир, не обеднеют аме¬ 
риканцы. Подумаешь, авианосцем больше, авианос- 
цем меньше 


Впрочем, с каким счетом закончил¬ 
ся их поединок, и вообще, кто в нем 
победил, решайте сами. Но в любом 
случае, выношу тов. Огурцову бла¬ 
годарность с занесением - за муже¬ 
ство и отвагу, проявленные при от¬ 
ражении неспровоцированной аг¬ 
рессии со стороны раздела РПГ. 

Теперь о приятном. После моего 
пламенного призыва в предыдущем 
номере журнала население нашего 
форума несколько подросло. Появи¬ 
лись новые и весьма интересные 
корреспонденты, которые уже ус¬ 
пели накидать массу критики, по¬ 
желаний и предложений. А кое-кто 
даже выложил на форуме “О пре¬ 
красном” свои творения, которые 
были приняты весьма благосклонно. 

Однако новых посетителей по¬ 
явилось не так много, как хотелось 
бы. Поэтому привожу еще один ва¬ 
риант, дающий возможность покри¬ 
тиковать любимый журнал и выска¬ 
зать свои пожелания. Это фидош- 
ная эхоконференция 

Нсіо. 8 и.§ате.ша 8 а 2 Іпе 8 . Я в этой 
конференции бываю ежедневно и 
веду нескончаемую дискуссию о на¬ 
стоящем и будущем российской иг¬ 
ровой прессы (для чего эта эха, соб¬ 
ственно говоря, и предназначена). 
Так что заходите, пообщаемся. 

Кстати, в этой самой игровой 
прессе в последнее время склады¬ 
вается довольно любопытная ситуа¬ 
ция. На заре ее развития все журна¬ 
лы были похожи друг на друга, те¬ 
перь же каждый из них имеет свое 
неповторимое лицо. У меня даже 
возникло подозрение, что конкурен¬ 
ции между ними за читателя сейчас 
попросту нет. Я уж не говорю о том, 
что у каждого издания имеется соб¬ 
ственная армия фанатов, с пеной у 
рта доказывающих, что их люби¬ 
мый журнал - самый-самый; но да¬ 
же те, кто только недавно вступил в 
мир компьютерных игр, быстро оп¬ 
ределяются, что именно им нужно. 
И это есть хорошо, потому как кол¬ 
лектив журнала вместо того, чтобы 
пытаться превзойти и переплюнуть 
конкурентов, может сосредоточить¬ 
ся на удовлетворении запросов сво¬ 
ей читательской аудитории. 

Вот только аудитория эта долж¬ 


на не давать любимому изданию по¬ 
чивать на лаврах, постоянно его бу¬ 
доражить, высказывать предложе¬ 
ния и замечания. А то смотрите, что 
случилось с одним уважаемым иг¬ 
ровым журналом. Его коллектив 
долго и упорно старался уверить 
всех в своей исключительности, а в 
результате уверили они в этом са¬ 
мих себя. Между тем качество ста¬ 
тей в нем становится хуже, а любую 
критику редакторы и авторы встре¬ 
чают в штыки или рассматривают 
как происки конкурентов. Обидно, 
честное слово, за хороший в про¬ 
шлом журнал, впрочем, кое-какие 
надежды на исправление ситуации 

Но вернемся к нашим внутрен¬ 
ним делам. В прошлом номере “На¬ 
вигатора” вы наверняка обратили 
внимание на большой справочный 
материал под названием “Нейт¬ 
ральные отряды в НоММ”. Хочу 
уточнить, что это и есть первая 
часть давно обещанной “Энцикло¬ 
педии стратега”. Пока у нас нет пол¬ 
ной ясности с тем, нужно ли выде¬ 
лять для таких материалов отдель¬ 
ную рубрикуь советы и предложе- 

О содержании раздела, как все¬ 
гда, говорить не стану. Разве только 
укажу на заслужившую “Золотой 
КомпАс” игру ЕагіЬ 2150. Это дей¬ 
ствительно нечто! Такого геймплея, 
можно даже сказать, драйва я не 
помню со времен второй “Дюны” и 
первого “Икс-Ком”. Так что реко¬ 
мендую настоятельно всем настоя¬ 
щим стратегам как следует ее пого¬ 
нять и разобрать до последнего бол¬ 
тика. Ну а тем, кто пока не совсем 
уверен в своих силах, сообщаю, в 
третьем номере нашего нового жур¬ 
нала Сиісіез будет подробный и ка¬ 
чественный (то есть, в стиле “Нави¬ 
гатора”) гайд по игре. Где-то в то же 
время (или несколько раньше) по¬ 
явится и официальная локализация 
ЕагіЬ 2150, так что удовольствия 
вам предстоит масса. 


Владимир ВЕСЕЛОВ 























Уважаемые читатели! 

У вас есть уникальная возможность приобрести 
указанные выпуски "Навигатора Игрового Мира", 
а также "Энциклопедию Компьютерных Игр. Выпуск 2, 3." и 
спецвыпуск "МідЬ» & Мадіс". 





Старые 

номера 

журнала 

можно 

приобрести в 
магазине 
А2000 


№ 4'2000 - 30 руб. 
№ 4'2000 + СО -42 руб. 


3'2000 - 30 руб 

№ 12'99 + СО -42 руб. № 1'2000 + СО - 42 руб. № 2'2000 + СО - 42 руб. N6 3'2000 + СО - 42 руб 

йяа эц®т® га^иквэ® едфагамь 

- по почте, отправив письмо по адресу: 

123182, Москва-182, а/а 2; 

- или по электронной почте 
паѵідаІФаНа.ги. 

В письме укажите, какие номера вам 
нужны, адрес, по которому их нужно 
отослать, а также общую сумму заказа. 

Доставка - по почте, 
наложенным платежом. 

В заявке обязательно укажите 
почтовый индекс и Ф.Й.О. 


п п 


□ !□ 


- м — 

Станция метро "Октябрьское поле" 

^^тицама^шшшБи^юзов^^^ 

М СГР 


20 руб. 


35 руб. 


35 руб. 


35 руб. 























































Михаил Катаев ака Міке Ткем 




навднию. Я ИМЕН В ВИДУ НЕ любителей мыльтиплеерд, а тек, кто 
РАЗ ЗА РАЗОМ ГОНЯЕТ "ЦИВИЛИЗАЦИЮ" ИЛИ "ГЕРОЕВ", СТАРАЯСЬ ЗАРА¬ 
БОТАТЬ КАК МОЖНО БОЛЬШЕ ОЧКОВ. ПРОВОДЯТСЯ ДАЖЕ ЗАОЧНЫЕ СОРЕВНОВА¬ 
НИЯ, В КОТОРЫХ ИГРОКИ НА ОДНОЙ И ТОЙ ЖЕ КАРТЕ С ОДНИМИ И ТЕМИ ЖЕ НАЧАЛЬ¬ 
НЫМИ УСЛОВИЯМИ ПЫТАЮТСЯ НАБРАТЬ НАИБОЛЬШЕЕ КОЛИЧЕСТВО ПРОЦЕНТОВ, ОЧ¬ 
КОВ и т.д. Мне кажется, сами разработчики не предполагали такого примене¬ 
ния СВОИХ ИГР, подтверждением чего может служить нижеследующий материал. 



Хроническая Оолезнь, 

или От крытое письмо Сидр Мейеру 

_ АААДІАА 


Наверное, мало кто помнит вре¬ 
мена, когда мы взахлеб гоняли 
Шоііепзіеіп и первых М\Ѵ, когда 
еще не было бесшабашного 
БООМ’а и чарующего Музі’а, 
а лучшим гоночным симулятором 



Еогтиіа 1. 
Но если кто 
припоминает, 
то грабли вос¬ 
поминаний не¬ 
избежно заце¬ 
пятся и за ста- 
р у ш к у 
Сіѵііігаііоп. Да- 
да, именно за ней мы проводили 
столько бессонных ночей и “беспо¬ 
лезных” рабочих часов. Безумное 
увлечение так захватило, что неза¬ 
метно растянулось на годы, ведь 
тот, кто открыл это сокровище од¬ 
нажды, с закономерной неизбеж¬ 
ностью еще много раз возвращался 
к пройденному. 

И вот тут-то все и началось. Де¬ 
ло в том, что подавляющее боль¬ 
шинство игроков быстро перешаг¬ 
нули грань, установленную разра¬ 
ботчиком: это и знаменитый пре¬ 
дел Еиіиге ІесЬпоІоду в 65 штук 
(могу чуток ошибаться, давно дело 
было), после которого на мир нака- 
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АЬРНА 

: ГИ-ІЧА И К I 


тывала волна загрязнений; и воз¬ 
никновение этих же загрязнений 
вкупе с фортами из-за слишком 
интенсивного развития; и метамор¬ 
фозы с полюсами, да мало ли что 
там еще было... В общем, игроки 
сравнительно быстро нащупали 
предел в 320-340%, выше которого 
игра попросту не пускала. 

Спустя несколько лет вышло 
поистине долгожданное продолже¬ 
ние - Сіѵііігаііоп 2. Не знаю, какое 
мнение об игре сложилось лично 
у вас, но дольше 
нее в чартах 
держались 
только 5 іа гк. 

Однако это 
было на поверх¬ 
ности. Может, 
конечно, так 
и надо, однако 
меня всегда 
нервировала некая снисходитель¬ 
ность разработчиков по отношению 
к покупателям. Сіѵііігаііоп 2 распо¬ 
лагала таким богатым ассортимен¬ 
том глюков, связанных с чрезмерно 
успешной игрой, что была готова 
поспорить с \Ѵіпсіоіѵз 95. 

На этом бы все и закончилось, 
но отделившемуся Мейеру надо 
было ваять еще что-то. И это “что- 
то” не заставило себя долго ждать. 

Здесь надо сделать долгую пау¬ 
зу (или объявить минуту молча¬ 
ния) и лишь затем переходить 


к хваленой АІрЬа Сепіаигі. Нет, я 
не собираюсь никого ругать, я про¬ 
сто... я просто расскажу, как мне 
игралось 

Поначалу все шло очень даже 
ничего, но вот настал год эдак 2300 
и... ото сна пробудился ляп №1: 
на цифре 1200% (+/- 50%) график 
моего развития рухнул вместе 
с моей же челюстью и больно уда¬ 
рился об стол. Изумляло главным 
образом то, что эта ошибка - точ¬ 
ная копия недочета из Сіѵііігаііоп 
2 , который, по-видимому, успешно 
перекочевал в “Альфу”. 

Уже ближе к концу игры гра¬ 
фик робко высунулся из-под ниж¬ 
него края и, поднявшись до преж¬ 
него уровня, опять бесславно рух¬ 
нул в пропасть. Колдовство какое- 
то... чур меня, чур. 

Затем я в прямом смысле слова 
уперся в ляп №2: нельзя строить 
больше 512 городов (29? Хе-хе). 
Причем в их число входят и города 
оппонентов. 

Ляп №3. 

Еще одним от¬ 
стало количе¬ 
ство единиц 
техники (тан¬ 
ки, фермеры 
и т.д.), которое 
вы можете 

Точную цифру 

























определить затрудняюсь, так как 
счетчик сбился и стал безбожно 
врать, но где-то за 1000 (но не 
1024). 

Кстати, есть серьезные основа¬ 
ния полагать, что именно это спро¬ 
воцировало ляп №4: незнамо куда 
подевались все “Шахтные станции 
связи”. Складывается ощущение, 
что игра всеми силами пытается не 
дать человеку набрать еще пароч¬ 
ку процентов... 

Ляп №5. Кто-то там советовал 
растить один 
супер-город до 
предела? Нет 
проблем, ведь 
теперь модуль 
колонии при¬ 
плюсовывается 
к городу любой 
величины, 
но только особо 
не увлекай¬ 
тесь, 127 - оче¬ 
редное ограничение. То есть вооб- 
ще-то рост возможен, но в резуль¬ 
тате вы получите город с циферкой 
“минус 128”, затем “минус 127” 
и т.д. Все, что будет производить 
данный феномен, будь то наука или 
деньги, успешно прибавят к годо¬ 
вой смете со знаком минус. 

Конечно, многое находится на 
должном уровне: например, как-то 
игра выдержала 590 Тгапзсепйеп! 

ТЬои§Ы 




хреновые у них Ріау-тестеры. 

Несколько советов 


1. Вырвите с корнем из вашей 
“клавы” клавишу “О”. Дело в том, 
что она располагается между “Е” 
и “5” - двумя наиболее употребля¬ 
емыми в игре клавишами, и неча¬ 
янный промах (а при наличии 500 
формеров они будут неизбежны) 
сильно подпортит вам настроение. 

2. В игре нет принципиальной 
необходимости заполучать враже¬ 
ские города вместе со всеми строе¬ 
ниями, да и цена перекупки значи¬ 
тельно возросла. Так что РгоЬе 
Іеат утратили свою незамени¬ 
мость. Но все же их можно исполь¬ 
зовать, и еще как. Вот, например, 

сторону 
ломанулся 
очередной 
негодяй, 

всю игру 




случае толпа 
превышала 15 
единиц). Вы 
тихонечко ос¬ 
тавляете не¬ 
большой по¬ 
граничный го¬ 
родок, а на сле¬ 
дующем ходу перекупаете его вме¬ 
сте со всей оравой, причем это вый¬ 
дет значительно дешевле, чем пре¬ 
тензии на исконный вражеский го¬ 
род. Дальше вы ураганом проноси¬ 
тесь по голенькой стране, с легкос¬ 
тью захватывая опустевшие горо¬ 
да. 

3. Выбрав подходящее место, 
заложите супер-город. И все чуде¬ 
са света, действующие в пределах 
одного города, закладывайте имен¬ 
но в нем. Результат - более 13000 
единиц науки за ход. Местополо¬ 
жение (в отличие от Сіѵ2) особой 
роли не играет, но все же подыщи¬ 
те получше. 

4. Всеми силами держитесь за 
торговлю, но пусть это не останав¬ 
ливает ваши милитаристские пла¬ 
ны. Захватить нужно всех (естест¬ 
венно, кроме последнего города), 
ибо для нормального развития на¬ 
уки (мы говорим о ТТ) вам необхо¬ 
димо до предела нарастить сеть ла¬ 
бораторий, а бонус от науки боль¬ 
ше бонуса от любой торговли. 
И лишь за ход до конца игры вы 
щедрым жестом раздариваете доб¬ 
рую треть наиболее мелких горо¬ 
дов. Смотрите сами: 1 дрон - 1 оч¬ 
ко, единица торговли — тоже 1 очко. 

5. Основы¬ 
вая новые горо¬ 
да в тот период 
игры, когда кос¬ 
мических ферм 

найте постройку 
зданий с науч¬ 
ных лаборато¬ 
рий, т.к. город 
все равно будет 
расти (за счет тех самых ферм), 
а наука вам нужна позарез (очки). 

6 . Рано или поздно каждый го¬ 
род достигнет своего предела, 
но если посмотреть повниматель¬ 
нее, то на самом деле рост продол¬ 
жается. Просто “умный” компью¬ 
тер не дает заполучить последнего 
дрона по причине лишь +1 питания 
в ход. Ему и в голову не приходит, 
что космических ферм у вас доста¬ 
точно (ведь это так?), и он просто 
каждый ход прибавляет единицу 
питания к вашим резервам. Естест- 

кого не устраивает, хотя, конечно, 
можно подождать каких-нибудь 50 
ходов... Есть два пути выхода из 



сложившейся ситуации. Первый - 
наиболее хлопотный, но и наиболее 
правильный: вы просто на один ход 
отдаете городу клетку, обрабаты¬ 
ваемую соседним городом, а затем 
возвращаете все на свои места. 
Но по причине огромного количест¬ 
ва городов недолго и запутаться, 
так что я рекомендую способ номер 
2 : в каждом городе необходимо 
расположить по модулю колонии, 
и когда будет достигнут вышеупо¬ 
мянутый предел, отдать им пре¬ 
словутую команду “В”. 

7. Очень велик соблазн в по¬ 
следний момент (за ход до конца) 
таким же способом дорастить каж¬ 
дый город до 127 дронов, но ранее 
упомянутый лимит юнитов все ис¬ 
портит. Впрочем, хоть немного, 
но сделать можно. Уничтожаем все 
движущееся и делаем упор на мо¬ 
дули колонии. Как-никак, +1000 



8 . Предпо¬ 
следнее чудо 
света - ТЬе 
Ѵоісе о і Ріапеі - 
спровоцирует 
рост грибков. 
В связи с этим 
рекомендую от¬ 
ложить его по¬ 
стройку (покуп¬ 
ку) на послед¬ 
ний момент и не мучиться - после 

9. А что касаемо выбора расы, 
то я рекомендую играть за Реасе 
Кеерег’ов. По одному счастливому 
человечку на каждой базе помогут 
некоторое время не думать о бун¬ 
тах, а значит, начать развитие на¬ 
много интенсивнее, что позволит 
вам доминировать уже с самого на- 


Напоследок хотелось бы подве¬ 
сти итог. Мне игра показалась до¬ 
нельзя тупой и скучной. Вы и пред¬ 
ставить себе не можете, как надо¬ 
едает отдавать команды 1000 фер¬ 
мерам и обходить 500 городов в ход. 
На корню загубили древо техноло¬ 
гий, уже нет необходимости стре¬ 
миться к некоторым изобретениям. 
И все в таком же духе. 

Но, так или иначе, а я набрал 
4138% и наверняка набрал бы боль¬ 
ше, если бы играл не в первый раз. 
(Не верите? Зря.) Собственно, по¬ 
копавшись в последних ходах, 
можно выцарапать еще сотни пол¬ 
торы процентов, но я уже вынул 
диск из сидюка и больше никогда 
его туда не вставлю. 

Р.8. Может, кто знает мировой 
рекорд, а? А для Сіѵ2? Или хотя 
бы, что это за игра такая - Зіагн? 
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штт Дмитрий Смыслов 

Явит а мщ§ 
ннщя не тияни... 

__ ААААААА 


“Шея выполнила 
недопустимую операцию 
и будет свернута...’’ 
Предупреждение в Ѵ/іпскпѵ8 


С ПОЯВЛЕНИЕМ ПАРЫ МЕСЯЦЕВ НА¬ 
ЗАД Тне 5іП15 можно было с боль¬ 
шой ДОЛЕЙ ВЕРОЯТНОСТИ ПРЕДПО¬ 
ЛОЖИТЬ, ЧТО В СКОРОМ ВРЕМЕНИ 
АВТОРЫ ВЫПУСТЯТ В МАССЫ МНОГО¬ 
ЧИСЛЕННЫЕ ДОБАВЛЕНИЯ, ДОПОЛ¬ 
НЕНИЯ, УТИЛИТЫ И ПРОЧУЙ дребе¬ 
день, призванный максимально 

ОБЛЕГЧИТЬ И РАЗНООБРАЗИТЬ РЯ¬ 
ДОВОМУ игроку жизнь. Об этом 
ГОВОРИЛО ВСЕ - ОФИЦИАЛЬНЫЕ 
ПРЕСС-РЕЛИЗЫ, ПРОГНОЗЫ ВЕДУ¬ 
ЩИМ ИГРОВЫМ ИЗДАНИЙ, ЧАЯНИЯ 
ПУБЛИКИ, ЗДРАВЫЙ СМЫСЛ, НАКО¬ 
НЕЦ. Так и случилось. Тне 5шб 
ПРОСТО НЕ МОГЛИ ОБОЙТИСЬ БЕЗ МП- 
РОШЕГО НАБОРА ВСЯЧЕСКИМ РЕДАК¬ 
ТОРОВ, ЧТОБЫ ТЕ САМЫЕ ПРОСТЫЕ 
ИГРОКИ ИМЕЛИ ВОЗМОЖНОСТЬ^ ИЗ¬ 
МЕНИВ В МЕРУ СИЛ ЕЕ ВНЕШНИЙ ОБ¬ 
ЛИК, ПОЛУЧИТЬ МАКСИМУМ УДО¬ 
ВОЛЬСТВИЯ от ИГРЫ. 

Сегодня речь пойдет о двум не¬ 
большим ПРОГРАММКАМ, ПОЗВОЛЯ¬ 
ЮЩИМ СОЗДАВАТЬ СОБСТВЕННЫМ 
ПЕРСОНАЖЕЙ. Это "ЛИЦЕВОЙ" РЕ¬ 
ДАКТОР Расе ілрт и редактор ски¬ 
нов 5ш Бнош. 


ГасеІМ 

После запуска на экране появля¬ 
ются 9 готовых голов. Не пугайтесь то- 


ративный вид, - если бы сразу получа¬ 
лось некое совершенство, было бы не¬ 
интересно. Опять же, представления о 
красоте у всех разные: кому-то нра¬ 
вится Глазунов, а кто-то без ума от Пи- 
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■ Подозрительно похоже на семью из соседнего 
подъезда... 



Ш 6-Г 2000 



Для художественного глумления 
вы можете выбрать понравившуюся 
голову или же, нажав “Сброс”, перейти 
к другому набору. Предположим, что 
ваши ночные грезы материализова¬ 
лись с первого раза. После клика на эк¬ 
ране опять возникнут 9 вариантов, 
только теперь уже для приглянувше¬ 
гося фейса. Начинаем творческий про¬ 
цесс. В правой части окна расположены 
6 кнопок, с помощью которых вы и бу¬ 
дете изменять облик вашего детища. 3 
из них относятся к объекту изменения: 


лицо, волосы, лицо с волосами; 3 - к ха¬ 
рактеру изменения: деформация, из¬ 
менение оттенка, деформация с изме¬ 
нением оттенка. Путем нехитрых опе¬ 
раций легко можно изуродовать исход¬ 
ный вариант практически до неузнава¬ 
емости. Вопрос теперь только в том, ус¬ 
троит ли вас получившееся. 

В результате ваших потуг рано или 
поздно должно получиться нечто, по¬ 
хожее на желаемое. Можно браться за 
нивелировку. Для этого есть кнопка 
Гіпе Типе. При ее нажатии вы получи- 
















































Наши ресурсы 

□бе программы можно скачать либо напрямую с 

ШШШ.ТНЕБШБ.СОШ (ОФИЦИАЛЬНОГО САЙТА ИГРЫ), ЛИБО С 
РОССИЙСКОГО САЙТА БШБ.ОК.Пи - КСТАТИ, ЕДИНСТВЕННО¬ 
ГО ОТЕЧЕСТВЕННОГО РЕСУРСА, ВНЕСЕННОГО В ОФИЦИАЛЬ¬ 
НЫЙ СПИСОК ЛИНКОВ НА ВСЕ ТОМ ЖЕ ШШШ.ТНЕБШБ.СОт. 

Англоязычные ресурсы: 

НТТР^/ШШШ.ТНЕБШБЯЕБОиЯСЕ.СОт/- ФАН-САЙТ ИГРЫ 

нттрУ/Бітг.сАтЕПАТіоп.сот/ - симс-новости 

НТТРУ/к8ПП.С0ГП/5Ш5Р0РТ5/ - СИМС-СПОРТ 

Российские ресурсы 

НТТРУЛНЕБШБ.ПЕШтАІЬ.Пи - ФАНАТСКИЙ САЙТ 
НТТРУ/диБО.АБ/БШБЯиБ - ОБМЕН СЕМЬЯМИ 
НТТРУ/БШБ.ОК.Яи/ -ЛУЧШИЙ РОССИЙСКИЙ СИМС-САЙТ 


а) свое “нечто похожее на желае¬ 
мое” на весь экран; 

б) средства для тонкой правки не¬ 
которых физиологических недостатков 

Можно расслабиться, глубоко 
вдохнуть, представить себя пластичес¬ 
ким хирургом, выдохнуть - и вволю от¬ 
тянуться на глазах, носе и подбородке 
пациента. Видимо, по мнению авторов, 
остальные части лица априори должны 
получиться идеальными и не требую¬ 
щими постороннего вмешательства. Да, 
мечты, мечты... А реальность такова, 


что вы можете отрегулировать верти¬ 
кальный и горизонтальный размер 
глаз, их положение на лице и расстоя¬ 
ние между ними; размеры и положение 
носа; а также размеры рта и подбород¬ 
ка. Только помните, что относиться к 
процессу нужно исключительно твор¬ 
чески и с изрядной долей юмора, иначе 
в первый же раз наживете себе серьез¬ 
ное нервное расстройство. 

После вышеописанных операций 
вы можете сохранить получившийся 
результат на диске (так, на память) или 


отправить его прямиком в игру, пред¬ 
варительно придумав для него имя и 
определившись с категорией (взрос¬ 
лый-ребенок, цвет кожи, пол). Если у 
вас вдруг появится шальная идея по¬ 
местить его потом на сайт игры, то не 

Ш. 

После трудов праведных по созда¬ 
нию внешности вашего персонажа 
можно перевести дух и с новыми сила¬ 
ми взяться за следующую программу, 
а именно — за... 


5іт КЬош 

Ее интерфейс не столь красочен и 
оригинален, чем у Еасе ІлЙ, но зато бо¬ 
лее понятен и информативен. 

В нижней части окна показывается 
анимированный вариант вашего творе¬ 
ния, причем вид анимации можно вы¬ 
бирать в зависимости от собственных 
пристрастий. Если же вас раздражает 
постоянное дерганье, можно вообще 
убрать анимацию. 

Теперь обратим взоры на верхнюю 
часть экрана, именно там находится 




весь инструментарий для создания ко¬ 
стюма ваших персонажей. Слева мож¬ 
но выбрать дистанцию (близко, средне, 
далеко) и точку обзора, а также устано¬ 
вить параметры анимации. По центру 
расположены фильтры для создавае¬ 
мого персонажа (пол, возраст, телосло¬ 
жение, цвет кожи). Самое интересное - 
а именно, перечень доступных скинов 
для головы и тела со списком доступ¬ 
ных опять же голов и тел - расположе¬ 
но в правой верхней части. 

Создание нового героя происходит 
до безобразия просто, если не сказать 
скучно. Включаете нужные фильтры, 
выбираете приглянувшуюся голову и 
то, что ниже, определяетесь с “боевой 
раскраской” и запускаете новорожден¬ 
ного в самостоятельную жизнь, то есть, 
импортируете получившееся чудо 
прямиком в игру. По сути, 8іт ЗЬо\ѵ 
является не полноценным редактором 
скинов, а этаким конструктором для 
компоновки уже готовых эскизов. ^ 
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Владимир ВЕСЕЛОВ 


Приколы нашего ооселка 


1 Ночь Кости с Лорой Крофт 


Где-то на Диком Западе... 

Первым, как и положено, обнару¬ 
жил наличие массы интересных персо¬ 
нажей выпускающий редактор. И тут 
же на окраине Симпоселка появился 
небольшой домик, в котором обитали 
Костя и Лара Крофт. Но в это время 
Подстрешного отвлекли неотложные 
редакционные дела, а за компьютер 
уселся Иван Жилин. Недолго думая, он 
поселил в самом большом особняке до¬ 
вольно странную (можно сказать, 
шведскую) семью, в которую входили 
Билл Клинтон, Моника Левински 
и Хиллари. Хотелось, понимаете ли, 
Ивану выяснить, можно ли как-то уре¬ 
гулировать их взаимоотношения, 
не прибегая к бомбежкам Югославии? 
Но тут Жилина позвал РПГ-редактор, 


писать очередной комментарий, а его 
место занял Ревенант, после чего насе¬ 
ление нашего городка пополнилось Фи¬ 
делем Кастро и, почему-то, Робокопом. 

Однако вскоре за Ревенантом при¬ 
шли и повели его на допрос, а за ком¬ 
пьютер опять сел Константин. Так они 
и сменяли друг друга, творя историю 
своих собственных героев, в целом же 
события развивались следующим об- 

Костя совсем уж было собрался на¬ 
сладиться обществом ненаглядной сво¬ 
ей Ларочки, но тут заметил мерцаю¬ 
щий в углу дома экран монитора и как- 
то чисто случайно углубился в очеред¬ 
ную серию “Томб Рэйдера”. Между тем 
реальная Лара (точнее, не реальная, а, 
как бы это выразиться, виртуальная, 


но первого порядка) послонялась не¬ 
множко по дому и заскучала. 

Но в это время в гости заявились 
Фидель Кастро с Робокопом. Не знаю, 
о чем ворковала Лара с Фиделем, 
но Костя явно заподозрил неладное 
и пошел разбираться. Поначалу ему 
пришлось беседовать с Робокопом, 
но вскоре к ним присоединился и Фи¬ 
дель. 

Тут-то и выяснилось, что, кокетни¬ 
чая с Фиделем, Лара просто старалась 
выманить Константина из-за компью¬ 
тера и занять его место. Остаток вечера 
мужчины провели в бурных дебатах 
о всеобщем разоружении, перспекти¬ 
вах ядерной энергетики и т.д. Ну а чем 
закончился этот вечер, вы можете уви¬ 
деть сами на одном из скриншотов. 


в одном доме 
ночь игроет в Томб Рэйдер 


А ВЫ ЗНАЕТЕ, К ЧЕНЫ МОЖЕТ ПРИ¬ 
ВЕСТИ НАРОДНОЕ ТВОРЧЕСТВО, ОПИ¬ 
САННОЕ в статье Дмитрия Смыс¬ 
лова? Сейчас я вам расскажу 
жыткуш ИСТОРИЮ, ПРОИЗОШЕД¬ 
ШУЮ в редакции" Навигатора" 

ПОСЛЕ ТОГО, КАК ГЛАВНЫЙ ОТЫС¬ 
КАЛ В СЕТИ САЙТ НТТР://ШШШ.ТНЕ5- 
ШБЯЕБОиЯСЕ.СОт, СОДЕРЖАЩИЙ 
МНОЖЕСТВО СОЗДАННЫМ ФАНАТАМИ 

Тне Бшб "шкурок", и принялся 

ИМ СКАЧИВАТЬ ДЛЯ ПОСЛЕДУЮЩЕГО 
ВЫКЛАДЫВАНИЯ НА ДИСК. 
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■ Билл Клинтон в поисках работы 

За всеми этими развлечениями Ко¬ 
стя совсем забыл устроиться на работу, 
так что рано поутру пришлось отправ¬ 
ляться по соседям в надежде перехва¬ 
тить деньжат. Первой ему повстреча¬ 
лась Хиллари, с которой они мило по¬ 
болтали, но денег она почему-то не да¬ 
ла. Тут приехал (на броневике, между 
прочим) с работы Билл, с которым Кос¬ 
тя быстро нашел общий язык и даже 
позабыл про все свои заботы. Однако 
зловредная Хиллари не нашла лучше¬ 
го времени, чтобы устроить Биллу 
скандал (заметила, наверное, как он на 
проходившую мимо Лару посмотрел), 
несчастный тут же заполучил нервный 
срыв и отправился в постель. 

Между тем, старый и опытный боец 
с американским империализмом Фи¬ 
дель прослышал о неурядицах в стран¬ 
ной семейке и решил вместе с новым 
другом Робокопом разлад этот расши¬ 
рить и углУбить. Один позвонил Хил¬ 
лари, другой Монике, и очень скоро 
в их холостяцкой берлоге веселье пош¬ 
ло по нарастающей. 

Ну а Билл, отспавшись после служ¬ 
бы, побродил по дому - никого нет, 
ужин не приготовлен, мусор по колено, 
словом, бардак полнейший. Напялил он 
тогда фрак и подался в гости к своему 
лучшему другу К.Подстре... Ну, к Кос¬ 
те, словом. Тот, правда, уже собирался 
спать, но Билли принял радушно, уте- 


ющего персонажа - лысого и бородато¬ 
го мужика по имени Усама, осталось 
тайной (спешно проведенное расследо¬ 
вание результатов не дало). Поначалу 
новичок скромно сидел в своем доме 
странной архитектуры, проводил ка¬ 
кие-то расчеты на компьютере, а потом 
проверял их на макете местности в сек¬ 
ретной комнате. Но через некоторое 
время тоже решил внедриться в семью 
Клинтонов, что ему и удалось. 

И неизвестно еще, чем бы все это 
закончилось, но тут Главный оторвался 
от “Ультимы”, разогнал всех сотрудни¬ 
ков по рабочим местам и уселся за ком¬ 
пьютер с Симпоселком сам. К сожале¬ 
нию, мы не можем предъявить вам пло¬ 
ды его трудов по соображениям безо¬ 
пасности (Шеф создал точную копию 
редакции, а выдавать ее секреты кон¬ 
курентам не стоит). И тут я вспомнил, 
что в адд-оне к игре можно будет выби¬ 
рать профессию обозревателя компью¬ 
терных игр... А что, если Главный насе¬ 
лит эту редакцию виртуальными со¬ 
трудниками, которые: а) никогда не 
опаздывают со сдачей материала (ведь 
если что, время в игре можно уско¬ 
рить), б) никогда с ним не спорят, в) до¬ 
вольствуются гонорарами, выплачива¬ 
емыми виртуальной валютой? Редак¬ 
ционный коллектив в панике. 


Да, друзья, после того как появи¬ 
лась возможность населить виртуаль¬ 
ный СимМир аналогами реальных пер¬ 
сонажей, человечество сделало еще 
один большой шаг к переселению 
в другую реальность. На указанном 
сайте (надеюсь, что и на нашем диске) 
вы можете найти немало самых разных 
“шкурок”. Из отечественных там пока 
обнаружена только Алсу, зато иност¬ 
ранных множество. Тут вам и полити¬ 
ческие деятели, и звезды эстрады, 


шил его, приободрил малость. 

и корифеи спорта. Немало и виртуалъ- 
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■ Семейная идиллия. Билл, Хиллари и Моника в общей спальне 



ра, Хищника, Т-800. Есть даже целый 
раздел, посвященный исключительно 
персонажам “Финал Фэнтези”. 

Кроме того, на данном сайте огром¬ 
ный выбор самые разных вариантов 
стен, полов и крыш, так что и здания 
для своих персонажей вы можете стро¬ 
ить в соответствующем архитектурном 
стиле. К сожалению, пока пуст раздел 
предметов, но, надеюсь, в ближайшее 
время он заработает, так что и обста¬ 
новку домов можно будет устроить по 
своему вкусу (или по вкусу персонажа). 

Есть там и несколько полезных 
программ, с помощью которых можно 
не только создавать и воспитывать но¬ 
вых симов, но и изготовлять все, необ¬ 
ходимое для их нормального существо¬ 
вания. Так что спешите качать, уста¬ 
навливать, создавать. Ну а потом - иг- 
рать, играть и играть! 
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■■■Щ Конрад Карлович 

Попса В Г , или 

10 лучших женских миделек 


ТНЕ 5Ш5 - ВЕЩЬ В СЕБЕ, Й ЕСЛИ ВЫРАЗИТ¬ 
СЯ ГРУБО - ПШ1СД В ПОПСЕ. ВОТ УЖЕ ПОЧТИ 

месяц, как я сплю то с Кристиной Агиле¬ 
рой, то с Бритни Спирс, а вчера Монику 
Левински в гости заманил мне понрави¬ 
лось. Котел с Ларой Крофт попробовать, 

НО ПОНЯЛ, ЧТО ТОГДА ПРИДЕТСЯ ИСКАТЬ ДРУ¬ 
ГУЮ РАБОТУ, И РЕШИЛ ОТЛОЖИТЬ ЭТО ДЕЛО 

Й О ТЕК ПОР, ПОКА НЕ СТАНУ ВЫПУСКАЮЩИМ. 

О ВСЕ РАВНО ЗА ПОСЛЕДНИЕ НЕСКОЛЬКО 
ДНЕЙ У МЕНЯ В ДОМЕ ПОБЫВАЛА ТОЛПА КРА¬ 
СИВЫМ ЖЕНЩИН, И, ЧТО САМОЕ УДИВИТЕЛЬ¬ 
НОЕ, СТАРУКА МОЯ НЕ БЫЛА ПРОТИВ. КАК ВЫ, 
НАВЕРНОЕ, УЖЕ ПОНЯЛИ, Я ПОДСОБРАЛ С ФА¬ 
НАТСКИМ САЙТОВ МОДЕЛЬКИ РАЗЛИЧНЫМ ПО¬ 
ПСОВЫМ ПЕВИЧЕК, АКТРИСОК И ДАЖЕ РЕШИЛ 
СОСТАВИТЬ ИМ ОСОБЕННЫЙ ПОПСОВЫЙ КИТ- 
ПАРАД. 


Иди за бе¬ 
лым кроликом, 
Нео... Эта Три¬ 
нити из “Мат¬ 
рицы” очень 
даже ничего. 
Правда, голову 
опять при¬ 
шлось брать из 
самих Зіт5, за¬ 
то кожаный ко¬ 
стюмчик прям 
как настоящий. 
Только я боюсь 
ей в комнату 
телефон поку¬ 
пать - убежит 
ведь. 


Агент Скал¬ 
ли из “Секрет¬ 
ных Материа¬ 
лов”. В том са¬ 
мом деловом 
костюмчике. 
Вы не видели 
поблизости че- 
го-нибудь 
странного? Ви¬ 
дели-видели... 
в домике на¬ 
против живет 
семейка ино- 
планетян, 
но Малдер утверждает, что это 
происки правительства. 


Обманщики! 
Никакая это не 
Зена, там от нее 


только одежда, 
вернее, доспе¬ 
хи. А голову 
приходится 
брать из уже 
имеющихся за¬ 
пасов. Впрочем, 
все равно на се¬ 
бя похожа. По- 


шем хит-параде. 


“Нарру ЪігіЬ- 
сіау, шізіег 
сіепі...” Или, 
лучше: “I ѵ/аппа 
Ье кізз Ьу уои” 
Да еще в ее 
менитом платье. 
К 


лось, ка 
Мэрилин ищет 
где бы опохме¬ 
литься, и 


лучше были. Но в целом мо- 
делька недурственная. 


Сэйлор 

Мун 

ока 

Банни 

Мамору 


“Я защитни¬ 
ца чего-то-там- 
чего-то...” - вот 
она, стезя на¬ 
стоящих отаку 
(фанатов ани¬ 
ме). Есть целый 
набор моделей 
из этого сериа¬ 
ла, даже, по- 
моему, включая плохих героев. 
Никто не видел модельку Лины 
Инвере? 


№ 6 - 7 ' 2000 
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Получает 
всего лишь 
пятое место. 
А все потому, 
что, сделав 
для мисс 
Спирс шикар¬ 
ное тело (ав¬ 
тор честно 

признался, 
что с обложки 
Ко1Нп§81опе 
М а § а 2 і п е , 
и даже выло¬ 
жил изобра¬ 
жение этой 
обложки 
в файл, чтоб 
мы, значит, сравнить могли), за¬ 
были приделать нормальную го¬ 
лову. Такое ощущение, будто на 
лицо Бритни упало что-то тяже¬ 
лое, вроде полуторагодовалого 
шамблера. 




в компьютер¬ 
ной игре ТЬе 
8ішз компании 
МАХІ8.” Мо- 


Вот что про- 
читал 
в Кеайте.іхі;, 
которым была 
снабжена мо- 
делька: “При¬ 
вет... Данные 
Іша§е файлы 
(скины) созда¬ 
ны Людмилой 
Гарбуз для ис¬ 
пользования 


делька, как вы 
уже заметили, 
представляет собой образчик кру¬ 
жевного женского белья, очень каче¬ 
ственного. К сожалению, наша сооте¬ 
чественница Людмила Гарбуз запре¬ 
щает использовать модель как Иее- 
лѵаге, поэтому на нашем диске вы ее 
не найдете. 



фигурку Дикаприи - пусть уто¬ 
нет, если не в Атлантическом оке¬ 
ане, так хоть в бассейне. 



Но оконча¬ 
тельно и беспо- 


то маньяк... про¬ 
стите, фанат со¬ 
здал целую се¬ 
мью циклопов: 
тут вам и папа- 
циклоп, и мама- 
циклоп... Однако 
эта одноглазая 
малютка в лео¬ 
пардовой шку¬ 
ре - ну просто 
прелесть. Она, конечно, не певица 
и не актриса, но, может быть, у нее 
все еще впереди? 



Баффи из 
очень' попу¬ 
лярного ИХ¬ 
НЕГО сериала 
о девушке- 
вампироубий- 
це. Говорят, 
она чего-то 


там отхватила 
недавно, то ли 
Грэмми, то ли 
МТѴ Моѵіе 
Аѵѵагсіз за 
фильм “Сгиеі 
Іпіепілопз”. 
Радует выпол¬ 
ненное со всей 
тщательностью личико Мишель 
Геллар, а вот одежду можно было 
бы и получше нарисовать. 



Р.5. Для тага, чтобы в игре появились новые 

СКИНЫ И МОДЕЛИ, ДОСТАТОЧНО РАСКРЫТЬ АРХИВ 
С НАШЕГО КОМПАКТА В ІШБЧІАтЕПАТАЧБКІПВХ. 
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В ПОСЛЕДНЕЕ ВРЕМЯ ПОВСЮДУ ШИРОКО ОБ¬ 
СУЖДАЕТСЯ РАЗДЕЛЕНИЕ МіСНОБОРТ НА ДВЕ НЕ¬ 
ЗАВИСИМЫЕ КОМАНДЫ (МНЕ ЭТО НАПОМИНАЕТ 
СТАРЫЙ АНЕКДОТ ХРУЩЕВСКИХ ВРЕМЕН О РАЗДЕ¬ 
ЛЕНИИ Министерства путей сообщения на 
"Туда" и "Обратно"). Между тем в игровой 
индустрии довольно ЧАСТО ПРОИСХОДИТ ГО¬ 
РАЗДО БОЛЕЕ ИНТЕРЕСНОЕ РАЗДЕЛЕНИЕ НА СО¬ 
ЗДАТЕЛЕЙ ИГРЫ И ОБЛАДАТЕЛЕЙ ПРАВ НА ЕЕ НА¬ 
ЗВАНИЕ. СКОЛЬКО РАЗ МЫ УЖЕ ВИДЕЛИ, КАК ОБ¬ 
ЛАДАТЕЛЬ АВТОРСКИХ ПРАВ ДЕЛАЕТ ЧТО-ТО ЖУТ¬ 
КОЕ ПОД ХОРОШО ИЗВЕСТНОЙ МАРКОЙ, А РАЗРА¬ 
БОТЧИК, СОЗДАВШИЙ ИМЯ ЭТОЙ МАРКЕ, ВЫНУЖ¬ 
ДЕН ВЫПУСКАТЬ ПРОДОЛЖЕНИЕ ПОД НИКОМУ НЕ 
ИЗВЕСТНЫМ НАЗВАНИЕМ. ВПРОЧЕМ, БЫВАЕТ 
И ТАК, ЧТО РАЗРАБОТЧИК ПЫТАЕТСЯ ИСПОЛЬЗО¬ 
ВАТЬ ПОЛОЖЕНИЕ "СОЗДАТЕЛЯ ВСЕМ ИЗВЕСТНОЙ 
СЕРИИ" ДЛЯ ТОГО, ЧТОБЫ ПОЛУЧШЕ ПРОДАТЬ 
СВОЕ ТВОРЕНИЕ. ВОТ О ТАКОМ СЛУЧАЕ У НАС 
И ПОЙДЕТ РЕЧЬ. 



Для начала внесем ясность: знаме- 
I нитую серию Х-СОМ изначально созда- 
I ла компания Місгоргозе. Хотя Джулиан 
Гэлоп (глава МуіЬоз Сатез) и пишет на 
сайте своей компании, что Місгоргозе 
только “издатель” игры, на деле это не 
! так. Да, сам Джулиан и некоторые его 
і теперешние сотрудники работали тогда 
і в Місгоргозе, да, они сделали первую 
! часть игры - но при чем здесь МуіЬоз 
Сатез? Вторую часть выпустили вооб¬ 
ще без их участия. И только третью иг¬ 
ру, “Апокалипсис”, действительно раз- 
I рабатывала компания МуіЬоз Сатез. 
і К чему это привело? Ученые спорят. На- 
I пример, Андрей-Терминатор считает 
I третью часть наиболее удачной, а Иван 
! Жилин честно признается, что ему ни 
разу не удалось доиграть “Апокалип¬ 
сис” до конца, хотя он неоднократно пы¬ 
тался это сделать. На мой взгляд, истина 
I лежит посредине - игра хороша, но она 
! совсем другая, чем первые две части, 
і Введение возможности руководить воз- 
; душными боями, система дружествен- 
I ных и враждебных корпораций, два ре¬ 
жима тактических боев (пошаговый 
и реалтаймовый) - все это и многое дру- 
І гое настолько изменило игру, что ее 
I можно вынести в отдельную категорию. 



КіЛде 


Думается, именно успех “Апокалип¬ 
сиса” натолкнул микропрозовцев на 
идею создания четвертой части в виде 
космического симулятора. Чем это кон¬ 
чилось, известно - игра не понравилась 
ни фанатам сериала, ни любителем кос¬ 
мических поединков. Надо полагать, 
в МуіЬоз Сатез пристально следили за 
работой бывших коллег, анализировали 
их промахи и выжидали Теперь, убе¬ 
дившись, что “настоящего” продолже¬ 
ния Х-СОМ в ближайшем будущем не 
ожидается, они решили сделать его са- 

Но поскольку использовать знаме¬ 
нитую торговую марку они не могут, 
родство с Х-СОМ обозначается намека¬ 
ми Разумеется, во всех пресс-релизах 
подчеркивается, что МуіЬоз Сатез яв¬ 
ляются “создателями знаменитого X- 
СОМ” (причем нигде не уточняется, что 
только одной его части), а кроме этого 
еще и применяются разные хитрые при¬ 
емы. Ну, например, первый Х-СОМ был 
выпущен в 1994-м году, а события в нем 
начинались в 1999-м, то есть в совсем не¬ 
далеком будущем. В новой игре, которая 
должна появиться в следующем году, 
временное расхождение еще меньше - 
действие в ней начинается в 2003-м году. 

И основной сюжет весьма близок 
к оригиналу - нашествие космических 
захватчиков, техника которых как ми¬ 
нимум на порядок превосходит земную; 
небольшая организация, стремящаяся 
отразить инопланетное вторжение; ис¬ 
следование внеземных технологий и со¬ 
здание на их основе все более и более со¬ 
вершенного оружия Впрочем, на этом 


сходство заканчивается и начинаются 
различия. 

Бой после поражения 

Во всех трех частях сериала игра на¬ 
чиналась с первого появления пришель¬ 
цев. Заявлялись первые летающие та¬ 
релки, из них вылезали совсем хилые 
пришельцы, правительство (или прави¬ 
тельства) создавало специальную орга¬ 
низацию и отдавало ее под контроль иг¬ 
рока. В Огеатіапсі же все будет совсем 
не так - игра начнется после того, как 
пришельцы захватят Землю, загонят 
уцелевших людей в резервации и нач¬ 
нут свои бесчеловечные эксперименты. 

Горстка граждан, сумевших избе¬ 
жать этой страшной участи, создала 
Теггап ЬіЬегаііоп Атту - скажем так, 
неправительственную организацию по 
спасению Земли. Как видите, на этот раз 
вам придется начинать даже не с нуля, 
ведь при таком подходе игрок лишается 
и того хилого финансирования, которое 
было в любой другой части сериала. Соб¬ 
ственно говоря, о финансировании тут 
вообще не может идти речи (на захва¬ 
ченной пришельцами Земле деньги вряд 
ли сохранили какую-нибудь ценность), 
вместо него будет обычная для КТЗ 
борьба за ресурсы (пока известно толь¬ 
ко, что игроку придется разыскивать 
и захватывать уцелевшие после завое¬ 
вания склады с оружием и припасами). 

О том, кто войдет в вашу команду, 
как будут вербоваться наемники, уче¬ 
ные и техники, тоже пока ничего неизве¬ 
стно. Зато кое-что известно о врагах 
и союзниках. Враг Номер Один - пред- 


























Точка или запятая? 

Собственно говоря, этим информа¬ 
ция о ТЪе Эгеатіапсі СЬгопісІев пока 
и исчерпьшается. На ЕЗ был показан не¬ 
большой фрагмент, созданный на движ¬ 
ке игры; как все это выглядело, вы мо¬ 
жете посмотреть на прилагаемых 
скриншотах. Смотрится красиво, но лич¬ 
но меня эта красота настораживает. Де¬ 
ло в том, что все эти лучи прожекторов, 
танки и вертолеты больше подходят ре- 
алтаймовой игре, чем походовой. Между 
прочим, разработчики как-то этот во¬ 
прос обходят стороной. Хотя во всех из¬ 
даниях и пресс-релизах игра обозначена 
как пошаговая, о самих боях нигде ниче¬ 
го не говорится. Не обманут ли нас в ито- 


ставители могущественной космической 
империи Сауран. Это такие ящерицы, 
передвигающиеся на двух ногах и ис¬ 
пользующие передние лапы в качестве 
рук (вам это ничего не напоминает?). Са- 
уране - существа крайне злобные, под¬ 
вержены внезапным припадкам ярости, 
а людей рассматривают в лучшем слу- 

Кроме сауран в игре будут и еще две 
нечеловеческие расы. Во-первых, Древ¬ 
ние - высокоразвитая цивилизация, по¬ 
сетившая Землю в незапамятные вре¬ 
мена и оставившая там несколько закон¬ 
сервированных баз. Не ясно, появятся 

дарки” игрок сможет использовать. Зато 
Ретикулане появятся обязательно. Они 
давно уже присутствуют на нашей пла¬ 
нете, но как-то все не попадались людям 
на глаза. Впрочем, из объяснений разра¬ 
ботчиков понять точно, отдельная это 
раса или те же Древние, пока нельзя. 

Кроме “чужих будут в игре 
и “свои” - некие люди в черном, которые 
станут появляться неизвестно откуда 


и помогать (а может, и мешать) игроку. 
Чтобы разобраться с ними и окончатель¬ 
но привлечь на свою сторону, игроку 
предстоит проникнуть в Зону 51 и разо¬ 
браться, что же там происходит. Как ви¬ 
дите, наличествует столь модный в по¬ 
следнее время квестовый элемент. 


ѴѴѴУѴУ.ОАМЕМАѴІОАТОЯ.СОМ 
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ул. Черняховского 15 
(вход со двора) 



В распоряжении требовательного 
геймера быстрые компьютеры 
с 17" мониторами и ЮОМЬ сетью 
с выделенным сервером. 


Уютный бар и выход в интернет 
обеспечат Вам приятный отдых. 

Регулярно в клубе проводятся 
квалификационные турниры 
призом в которых является 
20% скидка. 


отрезать здесь 











































РкЕѴІЕѴѴ 




Владимир ВЕСЕЛОВ 



Что МОЖНО СКАЗАТЬ ОБ ИГРЕ, ПРО¬ 
ЧИТАВ ДВАДЦАТЬ СТРОЧЕК ПРЕСС- 
РЕЛИЗА И ПОЛЮБОВАВШИСЬ НА ТРИ 
СКРИНШОТА? В ДАННОМ КОНКРЕТ¬ 
НОМ СЛУЧАЕ - ВСЕ (НУ, ИЛИ ПОЧТИ 

ВСЕ), й именно: игра будет краси¬ 
вой, ИСТОРИЧЕСКИ ДОСТОВЕРНОЙ, 
ВЕСЬМА УВЛЕКАТЕЛЬНОЙ, НО... 
ТОЛЬКО ДЛЯ УЗКОГО КРУГА ЛЮБИТЕ¬ 
ЛЕЙ. 


Немного истории 

А§е о! 8аі1 I вышла в 1996 году 
и для того времени смотрелась весь¬ 
ма революционно. Фигурки кораб¬ 
лей были прорисованы со всей воз¬ 
можной тщательностью, в несколь¬ 
ких ракурсах, клубы дыма от выст¬ 
релов и всплески падающих в воду 
ядер весьма походили на настоящие. 

К этому прилагался очень удобный 
интерфейс (который базировался на 
интерфейсе ІѴіпсІошв 95, но тогда 
это было достаточно необычно и не 
вызывало нареканий). Командовать 
эскадрой было почти так же легко, 
как и отдельным кораблем, а по¬ 
скольку все маневры происходили 
довольно медленно, времени на то, 
чтобы продумать тактику боя и от¬ 
дать нужную команду, вполне хва¬ 
тало. Не было нареканий и к АІ - уп¬ 
равляемые компьютером корабли | 
двигались вполне разумно, стреляли ] 
теми снарядами, которые сулили на¬ 
ибольший успех, и по тем целям, ко¬ 
торые представляли наибольшую 
опасность. 

Главной же фишкой игры была 
полная историческая достоверность, | 
причем, так сказать, на двух уров¬ 
нях. На первом воспроизводились 
сами корабли, их оснащение и во¬ 
оружение, приемы мореплавания 
и управления кораблем в бою. Ска¬ 
жем, самый простой маневр, поворот 
на четыре румба, занимал довольно 
много времени, поскольку команде ; 
нужно было переставить все паруса 
в соответствии с выбранным курсом 
относительно ветра. Долго происхо¬ 
дила и перезарядка орудий, причем 
все эти действия занимали тем боль¬ 
ше времени, чем меньше матросов : 
оставалось в вашем распоряжении. 


На втором уровне воспроизводи¬ 
лись исторические события Века 
Парусов (т.е. с 1775-го по 1820-й год, 
поскольку именно этот период раз¬ 
работчики совершенно справедливо 
посчитали временем расцвета па¬ 
русного искусства). В ста сценариях 
воспроизводились все более-менее 
значительные битвы этого периода, 
правда, довольно тенденциозно - 
в первичном наборе были только те 
сражения, в которых принимали 
участие англичане. Впрочем, благо¬ 
даря мощному редактору сценариев 


можно было воспроизвести вообще 
] любую битву того времени. В базе 
! данных игры присутствовали рос- 
; сийские и турецкие корабли, так что 
I можно было повоевать и за Ушакова 
I при Фидониси или Калиакрия. 

Были в игре и кампании, причем 
! точное их число назвать невозмож- 
і но. Дело в том, что вы выбирали один 
І из четырех периодов и одну из че- 
I тырех сторон, ну а дальше все про¬ 
исходило достаточно случайным об¬ 
разом, хотя и на фоне исторических 
I событий. 


I Полукруглая полоска над кораблем явно указывает на состояние его корпуса, 
рангоута и парусов 


| Разработчик Акелла 

Дата выхода Осень 2000 г. 



































Ш Нижняя эскадра многочисленнее, зото верхняя явно мощнее 


Как видите, игра была очень ин¬ 
тересной, но... донельзя нудной. Ко¬ 
раблики ползали по плоскому морю 
как сонные мухи, 
поднимали и спус¬ 
кали паруса, из¬ 
редка обменива¬ 
лись залпами. Ус¬ 
корение времени 
хотя и присутство¬ 
вало, но как-то не очень помогало. 
Словом, как я уже говорил, игра на 
любителя. 

Второе рождение 

Во второй игре все будет обсто¬ 
ять точно так же - это безапелляци¬ 
онное заявление я делаю на основе 
пресс-релиза разработчиков. Исто¬ 
рический период не изменился (это 
опять 1775-1820-й гг.), значит, нации 


Все кораблики будут прори¬ 
сованы СО ВСЕЙ возможной 
ТЩАТЕЛЬНОСТЬЮ, ТАК ЧТО ПРО¬ 
СТО ПОСМОТРЕТЬ НА ВСЕ ЭТО И ТО 
БУДЕТ ПРИЯТНО. 


(числом 11), корабли (их обещано бо¬ 
лее 1200), битвы (которых осталось, 
как и в первой игре, ровно сто) будут 
те же самые. Зато 
все это - в полном 
и настоящем ЗИ 
(игра даже требу¬ 
ет непременного 
наличия видеоус¬ 
корителя, правда, 
обещает довольствоваться самым 
первым Ѵоойоо или чем-то анало¬ 
гичным). Естественно, обещается 
возможность смотреть на поле боя 
с разных точек, вертеть его и мас¬ 
штабировать по своему усмотрению. 

Все кораблики будут прорисова- 

тью, так что просто посмотреть на 
все это и то будет приятно. Хотя вам 
и не дадут побродить по палубе и по¬ 


Исполнение обещаний 

На мой взгляд, ничто не мешает 
разработчикам выполнить все обе¬ 
щания, тем более, что ничего особен¬ 
ного они и не обещали. Несколько 
настораживает то, что на прошед¬ 
шей ЕЗ не было продемонстрировано 
даже работоспособно^; демки игры, 


глазеть на паруса, как это было 
в Мап оі ѴѴаг, руководить боем будет 
достаточно интересно. Ну а чтобы 
получилось совсем интересно, в игру 
введены элементы суши. 

Прежде всего это относится к ос¬ 
тровам, мысам и мелям, на которые 
можно налететь самому, а можно 
и заманить неприятеля. Я уже пред¬ 
ставляю, как это круто - отгоро¬ 
диться от неприятеля каменистой 
отмелью и обстреливать его из даль¬ 
нобойных орудий, а он не сможет 
вам отвечать, поскольку у него тако¬ 
вых нет. Но кроме, так сказать, пас¬ 
сивных элементов, обещают и ак¬ 
тивные, то есть береговые батареи 
и форты. Вот тут уж игре явно не бу¬ 
дет равных (если, конечно, все 
у разработчиков получится). 

Кампаний на этот раз обещано 
всего две, за англичан и за амери¬ 
канцев, и, судя по всему, обе отно¬ 
сятся к периоду борьбы американ¬ 
ских колоний за независимость. 
В пресс-релизе написано, что в кам¬ 
пании игрок сможет пройти путь от 
мичмана до адмирала, но это они яв¬ 
но ляпнули не подумавши. Дело 
в том, что мичманы в то время были 
чем-то вроде теперешних курсан¬ 
тов, и им не очень-то доверяли ко¬ 
мандовать даже самым маленьким 
кораблем типа шлюпа. 

Насколько масштабные нас ждут 
сражения? На одном из скриншотов 
можно насчитать пять кораблей од¬ 
ной стороны и девять другой. Мо¬ 
жет, будет и больше, но по мне и это¬ 
го вполне достаточно. На картинках 
можно рассмотреть и множество 
всяких кнопочек, иконок, штурваль- 
чиков, причем расположенных весь¬ 
ма толково и сгруппированных со 
знанием дела, так что интерфейс 
обещает быть достаточно удобным. 
Ну а то, что при выборе любого ко¬ 
рабля можно мгновенно оценить его 
состояние (вплоть до того, чем заря¬ 
жены орудия того или иного борта), 
не может не радовать. Если разра¬ 
ботчики не забудут сделать сводные 
таблицы состояния флота, то и меч- 
больше не о чем. 
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Придумать зеленое солнце легко; 
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Что ОБЫЧНО 

ПРОИСХОДИТ ПОСЛЕ 


ВЫХОДА ДЕМО-ВЕРСИИ? ПОЯВЛЯЕТ¬ 
СЯ ОКОНЧАТЕЛЬНАЯ ВЕРСИЯ, ПОТОМ 
ПАТЧИ, АДДОНЫ, СИКВЕЛЫ... СКУЧ¬ 
НО ВСЕ ЭТО. ВОТ РЕБЯТА ИЗ АВСТРА¬ 
ЛИИ И РЕШИЛИ КАК-ТО РАЗНООБРА¬ 
ЗИТЬ процесс. Спустя полгода по¬ 
сле ВЫХОДА ДЕМКИ БиВГПДИІПЕБ 
ТіТАП'А ПОЯВИЛАСЬ ВТОРАЯ ДЕМКА, 
УЛУЧШЕННАЯ И ДОПОЛНЕННАЯ. ПО¬ 
ТОМ ТРЕТЬЯ, РАСШИРЕННАЯ. НАВЕР¬ 
НОЕ, ТЕПЕРЬ СТОИТ ОЖИДАТЬ АДДО¬ 
НОВ К ДЕМКЕ. А ПОТОМ И СИКВЕЛОВ. 


Впрочем, я понял, почему они реши¬ 
ли действовать таким нестандартным 
образом. Выпустили, понимаешь, демо¬ 
версию, а в Навигаторе о ней - ни слова. 
Они подождали-подождали, да и выпу¬ 
стили еще одну, а мы - опять ни гу-гу. 
Тогда они третью запузырили, дабы нас 
раскачать. Ну что ж, пора прекращать 
это “демостроение”, поэтому - вот вам 
исчерпывающее демопревью на основе 
всех трех версий. 


Юниты делятся на военные и граждан¬ 
ские, равно как и исследования. Игра 
поделена на миссии, в большинстве из 
которых нужно построить базу и вынес¬ 
ти врага ногами вперед. Рас тут у нас 
три, две человеческие и одна туземная, 
все воюют против всех, но возможно за¬ 
ключение временных союзов, торговля, 
совместные атаки. 

Предыстория игры тоже не блещет 
новизной: году эдак в 2047-м на Землю 
налетела гигантская комета, все у нас 
тут сдвинулось и перемешалось, в ре¬ 
зультате чего людям пришлось уйти 
жить в подводный мир. Естественно, об¬ 
разовались две мощные группировки, 
\ѴЪіІе ЗЬагкз и Віаск Осіорі, которые 
тут же затеяли передел мира. Но, как 
оказалось, подводный мир давно был ос¬ 
воен и поделен древней расой Зііісопз, 
так что пришлось и с ней воевать. 

Большинство авторов отечествен¬ 
ной игровой прессы тут бы и прекрати¬ 
ли обзор этого вторения, сделав какой- 
нибудь нелицеприятный вывод. Но, по¬ 
скольку для меня все, что под водой, - 
свято, я пошел дальше и углубился в иг¬ 
ру целиком и полностью. И выводы сде¬ 
лал очень даже оптимистические. 


Почему-то считается, что перенести 
стратегию в подводный мир проще про- 

зажи, одел всех в скафандры - и готово. 


Возьмем, к примеру, вторую часть X- 
СОМ, ту самую, что Тегтог (тот ІЬе 
Беер. Если внимательно к ней присмот¬ 
реться, то видно, что никакого подвод¬ 
ного мира там нет. Хотя бы потому, что 
все бойцы пешком ходят. Ну сами поду¬ 
майте - зачем под водой, где человек 
ничего не весит, ходить, когда можно 
летать (то есть, плавать)? А вот те со¬ 
здания, которые под водой плавают, 
на воздухе наоборот летать начинают. 
Вообще, если сравнивать наземные 
и подводные миссии в этой игре, очень 
быстро убеждаешься: никакой разницы 
между ними нет. 

Посмотрим теперь, как создатели 
“Субмаринового Титана” подошли к пе¬ 
реносу “Старого Крафта” в подводный 

Понятно, что ходить, ездить и пол¬ 
зать под водой просто глупо, там все 
должны плавать. Вот мы и имеем в игре 
только плавающие юниты, подводные 
лодки, то есть. Ну а раз уж они плавают, 
то могут менять глубину погружения, 
то есть маневрировать по вертикали. 
Отсюда проистекает первая важная 
особенность игры - отсутствие на карте 
каких-либо препятствий. ПЛ может пе¬ 
ремахнуть через любую гору, стену, 
здание. Так что же, карта там плоская? 
А вот и нет - возвышенности присутст¬ 
вуют, причем не только для красоты. 
Дело в том, что они ограничивают види¬ 
мость, поэтому, правильно выбрав мар- 



Муководить им трудно, но возможно 






























шрут движения, вы можете незаметно 
подобраться к неприятельской базе. 
Есть и такие хитрые пути, как подвод¬ 
ные туннели, по которым можно гонять 
свои субмарины. 

Вторая важная особенность в том, 
что две подводные лодки могут одновре¬ 
менно находиться в одной точке карты. 
Ну да: одна сверху, другая снизу. Более 
того, если две ПЛ не находятся на одной 
горизонтали, то они не могут стрелять 
друг по другу торпедами! Почему, спро¬ 
сите вы? Да потому, что сделать торпе¬ 
ду, умеющую маневрировать по глуби¬ 
не, практически невозможно (не буду 
вдаваться в технические подробности, 
уж поверьте мне на слово). 

Перейдем к зданиям. Набор их бо¬ 
лее-менее стандартен (хотя и есть кое- 
какие оригинальные находки, разговор 
о которых я оставлю до выхода полной 
версии). Разработчики отказались от 
источников энергии, всяких там элект¬ 
ростанций, что вполне естественно - ес¬ 
ли уж есть возможность строить доста¬ 
точно компактные реакторы для субма¬ 
рин, то что мешает оснастить такими же 
здания? Однако они ввели строение, вы¬ 
полняющее примерно ту же роль, что 
электростанции в других играх, - это 
воздушные подстанции. Ну да, без воз- 
духа-то не обойтись - значит, нужно его 
добывать и распределять, опять-таки 
все логично. 

Более того, третьей расе, то есть 
подводным аборигенам, воздух не ну¬ 
жен - так у них и нет этого здания. 
Не нужен им и металл, потому как они 
все делают из силикона. Вот и ввели им 
ЗШсоп Ехігасіог. Ну а чтобы не пропада¬ 
ли источники металла (в смысле, чтобы 
силиконы за них тоже воевали), им дали 
возможность извлекать из металла 
энергию. 

С ресурсами тоже все обстоит ло¬ 
гично. Есть некий минерал кордиум, ка¬ 
кой-то металл и старое доброе золото. 
Причем кордиум и металл добываются 
из месторождений, разбросанных по 
карте, золото же можно извлекать пря¬ 
мо из морской воды (хотя и не в столь 
больших количествах). 

Имеется и еще одна весьма любо¬ 
пытная фишка, связанная со зданиями. 
Вот смотрите, каждая постройка долж¬ 
на быть полностью автономна (то есть, 
снабжена всем необходимым) и герме¬ 
тична. Получается, что это та же под¬ 
водная лодка, но стоящая на одном мес¬ 
те. А почему она стоит на одном месте, 
что мешает ее двигать по карте? Да ни¬ 
чего. И разработчики ввели возмож¬ 
ность после проведения соответствую¬ 
щего апгрейда передвигать постройки 
по карте. По моему, весьма круто. 



Глядя на дерево технологий в игре 
(вернее, на деревья), остается только 
чесать в затылке. Судите сами: у \Ѵай 
ЗЬагк имеется пятьдесят одна техноло¬ 
гия, у Віаск Осіорі - пятьдесят семь, 




То есть, дерево технологий 


а у Зііісопз - целых семьдесят! Да еще 
все это запутано, перепутано и взаимно 
увязано. Если придется исследовать все 
технологии в каждой миссии, мне ка¬ 
жется, это быстро надоест. Хотя кто его 
знает, как это будет выглядеть в полной 
версии. 

Что удивительно, при таком обилии 
технологий разновидностей юнитов не 
так уж и много, всего по дюжине для 
каждой расы. Причем чисто военных - 
и вовсе по три-четыре штуки. Впрочем, 
этого вполне достаточно, лично мне оби¬ 
лие юнитов в других играх не особо нра¬ 
вится - запутаешься в них и не знаешь, 
что строить и применять. Тем более что 
в 8иЬшагіпев Тііап есть всякие хитрые 
подлодки, дрессированные акулы и ось¬ 
миноги, позволяющие совершать ди¬ 
версии, захватывать неприятельские 
корабли и т.д. 

Так что же, военные действия в игре 
интересны? Увы... То, что мне довелось 
увидеть и испытать, указывает все на 
тот же старый как мир принцип: у кого 
больше - тот и круче. В пройденных 
миссиях все сводится к простому накоп¬ 
лению ресурсов, исследованию техно¬ 
логий, строительству мощного флота 
и тупому уничтожению противника. Я 
так думаю, что спасти игру может про¬ 
думанная кампания; может быть, раз¬ 
работчики не торопятся выпускать поч¬ 
ти готовую игру в свет именно потому, 
что работают над ней. Хорошо, если так. 

Другой вариант спасения игры - ин¬ 
тересный малтиплеер. В последней дем- 
ке есть возможность его попробовать, 
что я и сделал (правда, в щадящем ре¬ 
жиме игры с самим собой). Есть надеж¬ 


да, что малтиплеер будет весьма силен. 
Во всяком случае, особенности каждой 
из рас приходится учитывать. Более то¬ 
го, если играть за силиконов, то обнару¬ 
живаешь, что все у них совсем не так. 

Скажем, нет у них корабля-строи- 
теля, а есть строительные модули. Та¬ 
кой модуль можно развернуть в здание, 
сам он при этом, как вы понимаете, про¬ 
падает. Исследования у силиконов тоже 
ведутся не в одной общей лаборатории, 
а в нескольких специализированных, ну 
и так далее. Получается, что эта раса 
совсем другая, что опять-таки вполне 
логично и приятно. 



Самое вкусное для вас я припас на¬ 
последок. Это графика игры! Собствен¬ 
но говоря, если опять подходить с обыч¬ 
ными мерками, то ничего особенного тут 
нет. Спрайты (а может, воксели), 
16-битный (а может, 32-битный) цвет, 
трехмерная карта - набор, по нынеш¬ 
ним временам, стандартный. Но вот как 
там все нарисовано! Мало того, что всю¬ 
ду рассажены цветы и водоросли (за ко¬ 
торыми прячется вражеская техника), 
так еще и все они живые. Водоросли ко¬ 
лышутся, акулы и осьминоги плавают, 
мелкая рыбешка тусуется. Нет, что ни 
говори, а создается полная иллюзия 
подводного мира. 

Короче, будем ждать выхода полной 
версии (надеюсь, теперь, после того как 
мы отозвались на появление демки, она 
не шибко задержится), причем ждать 
с нетерпением. И уж тогда я выступлю 
с рецензией страниц на восемь, со всеми 
подробностями. 
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О тактике, об отстое и еще раз 

о тактике... 

Для начала неприличный вопрос: 
вы играли в 2? Ну вот, опять реакция 
неадекватная... Толпы фанатов этой 
“стратегии” с вожделением ждут про¬ 
должения, сжимая в руках обрезки 
труб и монтировки... Поэтому скажу ин¬ 
теллигентно. Да, интеллигентно и одним 
словом... Отстой. Могу еще раз: полный 
отстой. Плюс все недостатки тактичес¬ 
кой игры без ресурсов и производства, 
и минус все остальное. Посему не будем 
больше заниматься некромантией и вы¬ 
таскивать из гроба разложившийся 
труп 2 (хотя вообще-то я обожаю подоб¬ 
ные забавы), а лучше поговорим о том, 
чему пресловутая 2 явилась своеобраз¬ 
ным предвестником. О жанре тактичес¬ 
ких игр. В принципе, все реал-таймы 
можно отнести к тактике, несмотря на 
менеджмент ресурсов. Вероятно, одни 
шаг^ате’ы и являются стратегиями 
в прямом смысле этого слова. Ну, и кос¬ 
мические тоже.. Но, думаю, не надо воз¬ 
буждать общественность высказывани¬ 
ями подобного рода, а то и так наш раз¬ 
дел назвали самым хилым в “Навигато¬ 
ре”. 

В тактической игре, настоящей так¬ 
тической игре, все имеет значение. Ведь 
число юнитов не бесконечно, а ограни¬ 
чено, как правило, в пределах десяти. 
То есть навалиться толпой и задавить 
врага массой собственных покойников 
не получится. Юниты надо беречь, ле¬ 
леять, апгрейдить по возможности. 
Каждая складка местности должна 
быть на пользу игроку и во вред врагам. 
Расстановка сил, своевременность уда¬ 
ра, поддержка с воздуха... Грамотно 
проведенный десант. А то, бывало, ви¬ 
дишь такую картину: моя артиллерия 
месит базу противника, его Орки бом¬ 
бят мою артиллерию, мои киборги рвут¬ 
ся в тыл к посадочным площадкам 
Орок - в общем, все как полагается. 
И тут в самый разгар сетевых разборок 
противник отводит свои силы и прекра¬ 
щает атаковать. А сзади через водные 
просторы к моей базе несутся шесть 
АРС. Одни, без сопровождения. Дальше 
следуют варианты действий. Скажу 
лишь, что остановился на двух, наибо¬ 
лее приемлемых. Один вариант клас¬ 
терный, другой химический. Оба встре¬ 


чаются с АРС на некоем участке суши, 
куда эти АРС аккуратной кучкой вы¬ 
лезли из воды. Дальше можно не про¬ 
должать. Дальше следуют вопли: “Это 
нечестно!”, или “Так только ламеры по¬ 
ступают!”, или “В Кваку все равно тебя 
сделаем!”, и тд., и т.п. 

Игра, где все зависело бы от дейст¬ 
вий игрока, от его умения тактически 
мыслить, а не от количества или наво¬ 
роченное™ юнитов, - вот какая игра 
нужна общественное™. Сгоипй Сопігоі 


Пусть всегда будет солнце... 

Все случилось как-то сразу. Умные 
дяди нажали на нужные кнопки, и про¬ 
гремела самая короткая из всех, Шест¬ 
надцатиминутная война. А через много 
лет, когда осели тучи радиоактивного 
пепла и уцелевшие вышли из убежищ, 
появившаяся конфессия - Орден Ново¬ 
го Рассвета (ТЬе Огйег оі ІЬе №\ѵ 
Эаѵѵп) - обрела тысячи сподвижников 
и принялась устанавливать свой миро¬ 
порядок. Однако прежние силы, пра¬ 
вившие Землей до войны, - гигантские 
корпорации, также уцелевшие и отси¬ 
девшиеся в бункерах, - выразили недо¬ 
вольство таким оборотом дел. И пошло- 
поехало... И надо же было в этакой кро¬ 
вавой бане появиться очередному гению 
науки. Рино Крейвен, основатель 
Сгауѵеп Согрогаііоп, положил начало 
Эре Возрождения. Архитектор по про¬ 
фессии, Рино - автор таких шедевров, 
как Собор Утренней Зари в Монтеррее 
или Марсианские закрытые сады. 
Но гений Крейвена не исчерпывался од¬ 
ной только архитектурой. Уже смер¬ 
тельно больной раком, в 2231 году он 


изобрел антигравитацию и гипердвига¬ 
тель на основе секретных технологий 
СІоЬаІ Сепігаі Соштапсі - объединен¬ 
ного командования всех корпораций. 
Человечество вырвалось в космос... 

Не Лара, а Сара... 

Игры от Зіегга всегда отличал лихо 
закрученный сюжет, вспомним хотя бы 
Ношеѵѵогісі. Сгоипсі Сопігоі не стал ис¬ 
ключением. Единственную в игре кам¬ 
панию мы будем проходить от лица од¬ 
ного персонажа - майора Паркер. Да, 
именно так. Сара Паркер (ЗагаЬ 
Рагкег), 35 лет, рост 5 футов 8 дюймов, 
вес 155 фунтов. Лицо у нее, правда, не¬ 
сколько опухшее, если судить по ани¬ 
мированным брифингам, но, честно го¬ 
воря, фотомодельно-полигонная внеш¬ 
ность Ларисы., оглядываемся, нет ли 
поблизос™ Подстрешного... да, внеш- 


Да и вообще- Сколько можно гробы рас¬ 
капывать? Нет там никаких сокровищ, 
вынесли все давно! Житья уже не стало 
от всех этих девушек с пистолетами, 
стойкой на руках и урезанным интел¬ 
лектом. Создается впечатление, что Ла¬ 
ру в гробницы тянет не жажда наживы, 
а некое пагубное влечение, затаенная 
страсть к сухим останкам прошлого. 
Шла бы тогда в музей, там тоже мумии 

Вот Сара Паркер - это совсем дру¬ 
гое дело. Умная, интеллигентная, обра- 


Что же касается боевых качеств... Вот, 
например, сражение на Сигме Драко- 
нис, когда Орден обрушился на безза- 
щитаую планету, объявив джихад все¬ 
му ее населению. Единственная база 

































с гарнизоном под командованием Сары, 
конечно не смогла сдержать массиро¬ 
ванные атаки, следовавшие одна за 
другой. Эвакуация жителей была со¬ 
рвана, однако вторжение тоже захлеб¬ 
нулось в крови. Прибывшим спасателям 
не нашлось работы в зоне битвы, только 
руины на месте базы да оплавленный 
камень. Спустя некоторое время обна¬ 
ружили полуразрушенный бункер, за¬ 
валенный телами более чем 800 фана¬ 
тиков. Внутри нашли искалеченную 
Паркер. 

Медики восстановили майора, 
но после повышения по службе она ста¬ 
ла несколько странно себя вести. Игно¬ 
рирование приказов, хамство старшим 
по званию, ненависть к сослуживцам... 
словом, ее отстранили от командования 
и вернули на прежнюю оперативную 
работу. С этого и начинается собственно 



Я Наполеон! 

Поскольку в Стоипсі Сопігоі всего 
одна кампания, то выбор стороны, за ко¬ 
торую играть, — сей вопрос проходит 
мимо нас. Сара служит в Сгауѵеп 
Согрогаііоп, значит, и сражаться будем 
за Сгауѵеп Согрогаііоп. Противник, как 
вы уже поняли, это Орден Нового Рас¬ 
света. Так как Орден готовился к 16-ми- 
нутной войне заранее (что неудиви¬ 
тельно), то сумел сохранить технологии 
прошлого и получил своеобразную фо¬ 
ру в исследованиях. Короче, у врагов 
техника антигравитационная, щиты 
энергетические, пушки плазменные, 
рясы длинные, а кресты тяжелые... 
У наших все, как в любимом двадцатом 
веке, ну, может быть, немножко лучше. 
Однако баланс выверен до миллиметра, 
это Я вам говорю, Великий Стратег Всех 
Времен И Народов!.. Гхм... Хргм... Адми¬ 
рал, я не знал, что Вы придете-. Есть! 
Так точно! Аскпо\ѵ1есі§е!.. Так, на чем я 


остановился? Да. Баланс в игре пре¬ 
красный, это Я вам говорю, Второй Ве¬ 
ликий Стратег Всех Времен И Народов! 

В начале каждой миссии присутст¬ 
вует брифинг, причем в лицах, как 
в “Старкрафте”. Но назвать это плагиа¬ 
том - все равно, что обозвать клоном 
“Дюны 2” любую КТ5, где есть добыча 
ресурсов. Кроме брифинга, перед мис¬ 
сией можно самому подобрать состав 
боевой группы, то есть выбрать подраз¬ 
деления из доступных и поместить их 
в транспорт (ЭгорзЬір). Одиночных 
юнитов в игре мало, большинство объе¬ 
динены в группы по три-четыре и за- 
биндены на функциональные клавиши, 
как в Ваіііегопе 2, хотя можно управ¬ 
лять и отдельным юнитом. 

Раз Сара - главный герой в игре, 
то и юнит для нее должен быть соответ¬ 
ствующий. Майор обитает в Сгауѵеп 
соттапсі АРС-СЬЗѴ-601 “КЬіпо”; го¬ 
воря попросту, это БМП с немереным 
количеством хитпоинтов, спаренной 
пушкой на башне и возможностью чи¬ 
нить юниты. Само собой, если БМП за¬ 
мочат, то надпись “Міззіоп іаііесі” не за¬ 
медлит себя явить. Второй забавный 
момент в игре - это невозможность со¬ 
хранения посреди миссии. Хе-хе, Би- 
вис, почему, типа, народ так, в натуре, 
бесится, и все такое? Других коммента¬ 
риев подобного новшества я приводить 
не буду. 

О врагах. Враг умен, очень умен. 
Атакует, когда надо, и отступает, когда 
надо. Словом, не ведет себя как послед¬ 
ний идиот. Можно, конечно, сказать, 
кисло скукожив личико: “Скрипты все 
это, скрипты, стратежности нет, играй¬ 
те лучше в .Іа^ес! АШапсе 2” (хе-хе). 
Скрипты, согласен, только вот попро¬ 
буйте доказать мне, что САМИ на 
скриптах не думаете. Еще Павлов об 
этом говорил, правда, называл их ус¬ 
ловными и безусловными рефлексами. 
А вот когда базу вовсю бомбят, и ты вы¬ 
возишь колонну грузовиков под при¬ 



крытием зениток, а в ущелье, в лучших 
традициях моджахедов, подстерегает 
засада, причем из РПГ бьют сначала по 
первой машине, а затем по последней... 
И БТРы при этом ведут огонь по скло¬ 
нам, а пехота прячется за БТРами и то¬ 
же отстреливается... Это зрелище за¬ 
ставит забыть обо всем. 

О ней... 

О графике. Зіегга и Маззіѵе 
Епіегіатшепі не подкачали. Ощуще¬ 
ние, что играешь в стратегический Наіі- 
Ьііе, особенно усиливается при макси¬ 
мальном приближении экрана к полю 
битвы. Говорить о том, что это самое по¬ 
ле трехмерно, я думаю, излишне. К то¬ 
му же, когда начинаешь расхваливать 
графику в игре, у людей почему-то 

отношение... или к автору статьи... не по¬ 
мню, но отношение складывается, по¬ 
этому о графике больше ни слова. 

Звуковое оформление в Огоипсі 
Сопігоі не заслуживает внимания. По¬ 
тому что великолепно. Ругать просто не 
за что. А музыку я проклинаю только за 
то, что не смог пока выдрать из игры от¬ 
дельные мелодии для прослушивания 



В игре наличествует некоторое ко¬ 
личество (во как завернул!) анимацион¬ 
ных вставок. Что действительно инте¬ 
ресно, так это то, что все они непосред¬ 
ственно относятся к сюжетной линии, 
причем героем большинства является 
Сара собственной персоной. А сам сю¬ 
жет... Нет, не буду. Лучше под пытками 
заставлю Терминатора раскошелиться 
на место в журнале для полноценного 
гайда, ибо Огоипсі Сопігоі этого заслу¬ 
живает. 
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Если вы - мутант , 
немедленно прекратите 
читать эту статью! 

Братья! Все вы, кто прошел 
Еаііоиі! Оттряхните с ног прах со¬ 
жженного мутанта, протрите Ьагаг 
шкуркой БеаіЬс1а\ѵ5 и взгляните на 
выжженный мир постъядерного 
апокалипсиса. Не правда ли, пре¬ 
красное зрелище? Это сделали наши 
с вами предки! И нам предстоит 
продолжить их славное начинание, 
а именно - стереть в порошок все, 
что еще движется и дышит, особен¬ 
но если это что-то выше двух метров 
ростом, зеленого цвета и носит на 
плече мини-ган. 


Пункт №1. Значительная часть 


_ ▲ А ▲ ▲ ▲ ▲ ▲ 

способами. Помните формулу “трех 
У”: “украсть, убить, уговорить”? 
Это значит, что одну и ту же про¬ 
блему можно будет решить по-раз- 

Пункт М3. Несмотря на внеш¬ 
нюю схожесть с Еаііоиі 1-2, игра об¬ 
завелась новым движком. И мир те¬ 
перь будет многоярусным, в лучших 
традициях Х-Сот. Как вы уже за¬ 
метили на скриншотах, солдатики 
научились пригибаться и стрелять 
лежа, хотя умение ползать, скорее 
всего, не освоят. Зато можно будет 
залезть на крышу или спрятаться в 
подвале. Жажда разрушений также 
не останется неутоленной - предпо¬ 
лагаются фичи вроде стрельбы 
сквозь стены и подрыва зданий. Хо¬ 
тя жадные ручки трехмерности по¬ 
ка не добрались до святого имени 
Еаііоиі, но уже чувствуется ее хо¬ 
лодное дыхание. По последним дан¬ 
ным, Братство Стали раскрыло 
древний секрет компании ЗБИх, и 
игра будет поддерживать трехмер¬ 
ные ускорители. Впрочем, нас все 


| Издатель Іпіегріау 


разработчиков оригинального 
Еаііоиі сбежала из-под родитель¬ 
ского крылышка Іпіегріау в Зіегга и 
сейчас называется Тгоіка Сатез. 
Беглецы сейчас вовсю трудятся над 
проектом Агсапит и, судя по всему, 
чувствуют себя неплохо. Видимо, 
поэтому ребята из Іпіегріау сразу 
заявляют: Еаііоиі Тасіісз: 

ВгоІЬегЬоосІ о! Зіееі - это НЕ Еаііоиі 
3, а совсем другая игра, которую со¬ 
здает новая команда разработчиков 
14'ЕазІ (не волнуйтесь, среди них 
есть люди, которые работали над 
Еаііоиі 1-2 и не успели сбежать в 
Зіегга). 

Пункт №2. Еаііоиі Тасіісз - 
стратегия, а не ПРО, хотя ролевые 
корни и дадут о себе знать. Игра по¬ 
делена на отдельные локации, в 
каждой из которых предстоит вы¬ 
полнить ряд заданий. Безусловно, 
это не та свобода, которая была в 
Еаііоиі или даже в ДА2, но тоже не¬ 
плохо. Всего миссий (в синглплеере) 
предполагается порядка 20, причем 
выполнить их можно будет разными 
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НЯ УМ ПРИНУДИТ КПМЯНДЯ ДУРИКПВ ИІ 

Ряааит 2, кптпряя йен для святую гря- 
, няту. Зтп случяйна не мы будем? 


Ж 


шш 


так же ждет отсутствие имиджа и 
полное утоление жажды, то бишь, в 
игре будут спрайты, а поддержка 
ускорителей понадобится для свето¬ 
вых эффектов и прочей цветомузы- 


После советских ракет 
не растет в Америке 
буржуйская кукуруза... 
или Наш новый сюжет 

Всемогущее Братство Стали 
прознало, что нечто подозрительное 
творится на востоке, куда и было ре¬ 
шено отправить команду бойцов под 
вашим начальством. На вопрос - по¬ 
чему вы послали на восток всего 
лишь одну команду, а не армию 
Братства Стали? - Крис Тэйлор от¬ 
ветил: “Больше, чем команда, мень¬ 
ше, чем армия; целью их была раз¬ 
ведка, а не сражения. Гораздо боль¬ 
ше откроется, когда вы начнете иг¬ 
ру”. Видимо, что-то там случится по 
ходу игры, и наша храбрая команда 
уже не сможет просто так вернуться 
на базу .На ум приходит команда ду- 


риков из Гаііоиі 2, которая искала 
святую гранату. Это случайно не мы 
будем? Со временем действия вроде 
разобрались, а вот с местоположе¬ 
нием пока остаются загадки. Одно 
известно точно: чтобы узнать, что 
там случилось с Европой и Россией, 
придется ждать следующих частей 
Гаііоиі, действие игры все так же ог¬ 
раничивается североамериканским 
континентом. Обещаны места от Чи¬ 
каго до Денвера, но кроме этого ав¬ 
торы намекают на Аляску и Мекси¬ 
ку. Обмен упреждающими ядерны- 
ми ударами не пощадил американ¬ 
ской глубинки (помнится, в первом 
“Фоллауте” на карте неподалеку от 
Денвера сияла жизнерадостная во¬ 
ронка). Так что готовьтесь увидеть 
выжженные пустыни, руины горо¬ 
дов, послевоенные убежища, подзе¬ 
мелья и прочие последствия воздей¬ 
ствия радиации советского произ¬ 
водства. 


- Рядовой Иванов, 
почему сапоги не 
начищены?! 

-Скилл не прокачан, 
товарищ старшина 

- Три наряда вне очереди! 

И еще два - за матерщину 
на посту! 

Вам достается роль командира 
одного из разведотрядов 
ВгоІЬегЬоосі оі Зіееі. К сожалению, 
начальная задумка о портировании 
персонажа из Гаііоиі II не будет ре¬ 
ализована, поэтому стирайте сейвы 
с чистой совестью. Всего в команде 
может быть до 6 человек, и осталь¬ 
ных пятерых боевых товарищей вы 
выберете по ходу игры из более чем 
30 персонажей (скажем по секрету: 
среди них будет собака, старичок 
Бо§тееІ!). А поскольку вы настоя¬ 
щий командир, то не просто отдаете 
мутные советы вроде: “используй 
дробовик и держись позади меня”, а 
непосредственно командуете своими 
подчиненными. Видимо, поэтому по¬ 
казатель кармы упразднили за не- 












тировать вашему бойцу какую-ни¬ 
будь кибернетическую штуковину, 
например, электронный глазик. 

Ну и, конечно, какой Гаііоиі без 
оружия? По-видимому, сохранится 
деление на Зтаіі^ип, КШе, Епег§у и 
Неаѵу \Ѵеароп. Нас ждет полный 
список милых игрушек, которые ра¬ 
довали в прошлых сериях: Різіоі, 
ЗиЬ МасЫпе Сип, Міп Сип, Коскеі 
ЬаипсЬег. Если успеют, в игру доба¬ 
вят комбинируемое оружие, вроде 
подвесного гранатомета из ^А2. Еще 
будем лупить врагов кулаками, про¬ 
тыкать ножами и закидывать грана¬ 
тами. Новый движок позволяет ки¬ 
дать гранаты над препятствиями, 
ставить мины-липучки, растяжки и 


! надобностью - сказывается военная 
і выправка. Эх, не выгонят нас теперь 
I из Братства за недостойное поведе- 

Как и в ^А2, у бойцов есть НРС- 
і атрибуты и базовый список скиллов. 

Так что не надо 
бояться, если 
шальная бан¬ 
дитская пуля 
пробьет радиа¬ 
тор “шевроле” 
или ногу вашей 
боевой подруги. 
Какой-нибудь 
из бойцов с вы- 


В АРСЕНАЛЕ ПОЯВИТ¬ 
СЯ наш родной "Ка¬ 
лашников", кото¬ 
рый ГЛУПЫЕ АМЕРИ¬ 
КАНЦЫ МАЛО ТОГО, 

что кличут ДКЧ7, 

ТАК ЕЩЕ И ДЦТОЯІП.Е 
НАЗЫВАЮТ... ПОВБЫ- 
ВАВ бы! 


прочие подлые штучки, чтобы зама¬ 
нивать наивных мутантов в ловуш¬ 
ки. А еще в арсенале появится наш 
родной “Калашников”, который глу¬ 
пые американцы мало того, что кли¬ 
чут АК47, так еще и аиіогіііе назы¬ 
вают... повбывав бы! 

Действие Гаііоиі Тасіісз проис¬ 
ходит в то же время, что и Гаііоиі II, 
а значит, не исключена встреча с эн- 
клавцами. Экспа и оружие - вот что 
это значит. (А еще мясо, много мя¬ 
са!) Кстати, о мясе: разработчики 
открыто заявляют, что не собирают¬ 
ся упускать возможность усладить 
наши взоры разлетающимися по эк¬ 
рану внутренностями конкурента, и 
игра будет достойна кровавых побо¬ 
ищ Гаііоиі 1-2. А теперь обращаюсь 
к самым младшим нашим читате¬ 
лям: ваш любимый сгііісаі ЫІ остал¬ 
ся, маленькие вы мои садисты. И то, 
что ваших героев могут изуродовать 
в бою - глаз там выбить или ногу от- 


^—“- соким скиллом 

і механики запросто починит радиа- 
; тор, а вы сможете подлечить по- 
і дружку, используя скилл Гігзі Аісіз 
! во время боя, и долечить, применив 
! навык Эосіог после сражения. Мало 
того, на форуме Крис Тэйлор про- 
і болтался, что можно будет имплан- 


были моей слабостью. Заметьте, много¬ 
ярусная карта! Только представьте, ка¬ 
кой простор для тактических ухищрений 
и всяческих полководческих эксперимен- 
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стрелить, - это тоже запросто. 

Напоследок о сладком. О том, что 
так хотелось сделать в Еаііоиі 2, но 
не получалось - пострелять из ма¬ 
шинки. Мало того, что в ГаНои!: ВОЗ 
будет несколько видов транспорта 
(по нашим агентурным данным, 
слямзенным с ЕЗ, уже в наличии 
танк, джип типа “Хаммер” и здоро¬ 
вый шагающий робот), так мы еще 
сможем активно использовать их в 
бою! И не только стрелять из пушек, 
но и кровожадно давить мутантов 
(крики в зале: Давить! Давить! Да¬ 
вить!). Одного бойца посадим за 
штурвал, а второго сделаем стрел- 
ком-радистом. (Возможно, третий 
боец сможет ехать непосредственно 
на корпусе танка, прячась за баш¬ 
ней!) Еще подбитую машину можно 
направить на толпу врагов, а самому 
из нее выпрыгнуть, дабы не повто¬ 
рять героическую, но печальную 




■ А вот заброшенную 

железнодорожную станцию давно 
было пора сделать! Спорим, что в 
этих ржавых баках еще осталась 
капелька нефти? 


участь Гастелло. 

"ВаПІе.пеі должен уме¬ 
реть" («) Мастер 

Для того чтобы создавать собст¬ 
венные карты, игра будет снабжена 
редактором. Пока неизвестно, мож¬ 
но ли будет подключать их непо¬ 
средственно к сюжетной линии иг¬ 
ры, но все равно приятно, а уж в Ин¬ 
тернете через недельку после рели¬ 
за шагу нельзя будет ступить, чтобы 
не нарваться на какой-нибудь само¬ 
дельный шедевр. Вероятнее всего, 
редактор делают потому, что в 
ЕаПоиС Тасіісз будет тиШрІауег. И 
не только сіеаіЬтаісЬ, но и соорега- 
Ііѵе. Кстати, большинство скриншо¬ 
тов, которые вы видите, сняты 
именно из многопользовательской 
игры. Среди маленьких, но прият¬ 
ных фич отметим тот факт, что в 
тиШрІауег можно будет играть за 
СЬоиІз, 8ирег Миіапіз, БеаіЬсІаѵ/з и 
прочих “детей пустыни”. А вот в 
сингле - только за человека. Сдела¬ 
но это для сохранения крупиц логи¬ 
ки в сюжетной линии: ну в самом де¬ 
ле, супермутант в Братстве Стали - 
это же нонсенс! Хотя, по слухам, и в 
зіп§1р1ауег мутанты все же могут 
появиться в вашей команде. Братья, 
если вы вдруг увидите предателей, 
которые снюхались с мутантами, не¬ 
медленно расстреливайте их! Мож¬ 
но в спину. Суд Братства вас оправ¬ 
дает. 

Редактор ждет тут рифму 

"роза". 

- Так на же, получи ее! 

или Грустные мысли 

нас злобно гнетут 

По распоряжению редактора 
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■ В темноте и пыльном облаке будет тя¬ 
желее стрелять, вернее, стрелять бу¬ 
дет легко, попасть - сложно 


“в реалтайме” мог только Гай Юлий 
Цезарь, который давно уже помер. 

Посему гложут автора нехоро¬ 
шие мысли - а можно ли будет в ЭТО 
играть? По мне, сделали бы как в 
Да§§ес1 АШапсе 2 (то есть, не умнича¬ 
ли и оставили все, как было). И пусть 
себе эти 20 крыс ходят - мы бы по¬ 
терпели. 


Безумного Макса 

До выхода Гаііоиі: ВОЗ минимум 
год, и за это время может измениться 
очень многое. Выйдут новые хиты, 
появятся подробности о ВгоіЬегЬоосі 
оі Зіееі, будет еще ргеѵіе\ѵ в “Нави¬ 
гаторе” и, может быть, даже не одно... 
Но определенно, теперь у нас есть иг¬ 
ра, которую стоит ждать. 

Р.5. Надежда на Гаііоиі III ну ни¬ 
как не желает умирать. Официаль¬ 
ная позиция Іпіегріау такова: 
“Гаііоиі 3 - это отдельная игра, кото- 


раздела, в превьюшках непременно 
должны быть нотки скептицизма, да¬ 
бы после релиза не было мучительно 
больно за годы ожидания. Выльем же 
ведро сарказма на новую тактичес¬ 
кую модель игры! Гаііоиі: ВОЗ пост¬ 
роена на основе СТВА (Сопііпиоиз 
Тигп-Вазей Асііопз Зузіет) — это 
когда двигаться можно сколько угод¬ 
но, а Асііоп Роіпіз тратятся только на 
стрельбу и через некоторое время 
восстанавливаются. Такую странную 
систему авторы аргументируют сле¬ 
дующим образом: “вам не придется 
ждать, пока каждая из 20 крыс сде¬ 
лает свой ход”. Но на ум почему-то 
приходит шизофреническая страте¬ 
гия МАХ (издателем у нее, кстати, 
тоже был Іпіегріау), в которую было 
довольно сложно играть, потому как 
думать одновременно “пошагово” и 


■ Обратите внимание на танк в левом 
верхнем углу картинки (довольно по¬ 
трепанный американский Шерман). А 
вон по нему выстрелили из гранато¬ 
мета. Пехоте вокруг танка сейчас 
придется несладко, радиус пораже¬ 
ния от гранат теперь приличный, не 
то что раньше, когда осколки фугаса 
не задевали человека, стоящего в 
двух метрах от эпицентра взрыва 


рую Іпіегріау, возможно, разработа¬ 
ет в будущем”. 

Р.Р.8. Недавно прошел слух, что 
собираются снимать продолжение 
“Безумного Макса”, фильма, кото¬ 
рый произвел огромное впечатление 
на разработчиков Гаііоиі. Вроде бы 
повествует Май Мах IV о сынульке 
Макса, который каким-то чудом вы¬ 
жил. Вот здорово, если бы фильм и 
Гаііоиі: В08 вышли одновременно! 
Два хита сразу, представляете! 

Р.Р.Р.8. Или два грандиозных 
провала... ^ 
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ЗЕММ 2150: 

ВОЙНІ ІРІ1 


ЗпоѵѵЬаІІ.ш/1 С/551 
ДорѴѴаге ІпХегасНѵе 


ТорѴѴаге Кгакоѵ/ 


РепИцт 233, 32 МЬ РАМ 
Р II 300, 64 МЬ РАМ 
Мосіет, ІРХ, пиіі-тосіет 
Ѵ/іпсІоѵѵз 95, 98 


Увертюра 

Со времени выхода рге- 
ѵіеѵѵ автор этих строк на¬ 
чал подвергаться неоправ- 

I венной травле со стороны 
некоторых лиц в редакции, 
не будем оглашать здесь их 
фамилии и ники... Суть 
гнусной атаки заключалась 
в том, что превьюха, якобы, 
к была слишком безобидной 


[Жанр 


Издатель 


| Разработчик 

Требуется 

Рекомендуется 

Миігіріауег 


ш вдаошза раз&зиа 

Вы ВИДИТЕ ПЕРЕД СОБОЙ ОБЗОР ПЕР¬ 
ВОЙ ИГРЫ, НАГРАЖДЕННОЙ ВЫСШИМ 

знаком отличия Навигатора Игро¬ 
вого Мира. История этого награж¬ 
дения ЗАСЛУЖИВАЕТ КОТЯ БЫ КРАТКО¬ 
ГО описания. Началось все с того, 
что Реѵепдпт долго убеждал скеп¬ 
тически НАСТРОЕННОГО ГЛАВНОГО 
СТРАТЕГА В ЗАКОННОСТИ ВЕСЬМА ВЫ¬ 
СОКОГО рейтинга игры. После того, 
КАК ЕМУ БЫЛИ РАСТОЛКОВАНЫ ВСЕ 
ОРИГИНАЛЬНЫЕ ФИШКИ ИГРЫ, ОБЪЯС¬ 
НЕН ЕЕ НЕПОВТОРИМЫЙ ГЕЙМПЛЕЙ, НА¬ 
ГЛЯДНО ПРОДЕМОНСТРИРОВАНЫ ТАК¬ 
ТИЧЕСКИЕ И СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ПРИ¬ 
ЕМЫ, ОН (ТО ЕСТЬ я) ЗАГОРЕЛСЯ ВЫ¬ 
ДАТЬ ИГРЕ ТОЛЬКО ЧТО УТВЕРЖДЕННЫЙ 
ОРДЕН. Но ТУТ ЖЕ ПОЯВИЛСЯ новый 
СКЕПТИК, В ЛИЦЕ ВЫПУСКАЮЩЕГО РЕ¬ 
ДАКТОРА. Последовал второй раунд 
УБЕЖДЕНИЙ И РАЗЪЯСНЕНИЙ, ПОСЛЕ 
ЧЕГО НА ПУТИ К ВОЖДЕЛЕННОЙ НАГРА¬ 
ДЕ ПОЯВИЛОСЬ ПОСЛЕДНЕЕ ПРЕПЯТСТ¬ 
ВИЕ (В ЛИЦЕ НЕКОЕГО НЕ НАЗЫВАЕМОГО 
СОТРУДНИКА). Но, ПОСКОЛЬКУ СТОРОН¬ 
НИКОВ У ИГРЫ БЫЛО УЖЕ ТРОЕ, ЭТО 
ПРЕПЯТСТВИЕ БЫЛО ПРЕОДОЛЕНО 
СРАВНИТЕЛЬНО ЛЕГКО. И ВОТ НАША НА¬ 
ГРАДА ПРИШПИЛЕНА К ШИРОКОЙ ГРУДИ 

"Земли 2150", от чего она (игра), 

НЕСОМНЕННО, СТАЛА ЕЩЕ ЛУЧШЕ 

и восторженной. Слащавость им не 
нравится, видите ли. “Где вскрытие, 
где кровь, где метафоры?” - гневно 
вопрошали меня сотрудники (в кол- 
ве X шт.) местного редакционного 
НКВД. И при этом зловеще сулили 
усекновение каждой моей статьи на 
30%, а то и на все 60%... Вскрытие, 
значит? Гм... Процедура сия сильно 
напоминает публичный эксгибицио¬ 
низм, и это лучше искать в разделе 
РПГ. Ну а мы, стратеги, люди циви¬ 
лизованные, ничем таким занимать- 

























было бы представить объединение 
всего человечества перед лицом ве¬ 
ликой опасности, совместную пост¬ 
ройку этакого гигантского космичес¬ 
кого Ноева ковчега и массовый ис¬ 
ход... Увы, сия прекрасная космичес¬ 
кая стратегия явно создавалась ко¬ 
мандой мечтателей и романтиков, 
ибо реальность груба и совсем не 
женственна. Ресурсов на Земле оста¬ 
лось немного, и построенные из них 
звездолеты, естественно, всех не 
вмещали, а оставаться среди прово¬ 
жающих почему-то никто не хотел... 

Собрались как-то 

американец, русский 

и феминистка... 

...Тучи пепла затмили небо и 
пролились гибельным дождем на род 
человеческий, выжигая землю и ос¬ 
тавляя гноящиеся язвы... И на¬ 
столько безумны были люди в своем 
стремлении погубить себя, что Гос¬ 
подъ в гневе отвратил лик свой от 
детей своих. А люди в гордыне и зло¬ 
бе своей, соблазняемые диаволом, не 

рей Божьих, океаны и моря побагро¬ 
вели от крови, небо упало на землю, а 
твердь земная раскололась, и Ад вы¬ 
рвался наружу, поражая нечести¬ 
вых и грешников и смерть черную 
неся миру живых... 

Итак, в новой грандиозной битве 
за последний передел гибнущего ми¬ 
ра участвуют все те же знакомые по 
прошлой игре Евразийская Династия 
(Еигазіап Иупазіу) и Цивилизован¬ 
ные Соединенные Штаты (ЦпНед 
Сіѵііігед Зіаіез); вдобавок, ко всеоб¬ 
щему спасению примазались какие- 
то совершенно левые Ьипаг 
Согрогаііоп (и чего им не сиделось на 
своей драгоценной Луне?., хе-хе). В 
ЕагІЬ 2150 таким образом насчиты¬ 
вается три кампании... ну, я насчитал 


ся не будем, тем более в обществен¬ 
ном месте. Как там... теза - пусть это 
будет слащавость, антитеза - вскры¬ 
тие. Синтез, соответственно, получа¬ 
ем какой? Слащавое вскрытие, вос¬ 
торженное притом. Да будет так! (Да¬ 
лее следовал объемистый кусок вос¬ 
торженного текста, посвященный 
описанию всех прелестей слащавого 
вскрытия. Безжалостно отрезан 
сотрудником редакционного НКВД. 
- прим. Некоторого Лица.) 


Есть ли жизнь на Марсе? 

...Семена диаволовы, посеянные 
змием, упали на благодатную почву 
низменных страстей людских... 
Пышным цветом расцвели на земле 
пороки, и грех, и ересь. Жажда на¬ 
живы, несносная гордыня затмили 
умы человеческие и ослепили глаза 
их... Черная ненависть, злоба сата¬ 
нинская нашла выход, и пролились 
потоки крови, запылала сама земля 
адским полымем... 

Пожалуй, надо поподробнее рас¬ 
сказать об истории данной игровой 
вселенной. Году где-то к 2140 поли¬ 
тикам, видимо, надоело заниматься 
словоблудием и “конструктивным 
диалогом”, и нача¬ 
лась кровавая ба¬ 
ня. А поскольку 
раз уж воевать, то 
по полной, две ве¬ 
дущие сверхдер¬ 
жавы мира нажали 
на красные кнопки 
и пошли оттяги¬ 
ваться на всю катушку... Десять лет 
спустя, радостно осмотрев засыпан¬ 
ные пеплом руины, в которые пре¬ 
вратилась большая часть земной по¬ 
верхности, вояки решили немного 
передохнуть, чтобы пополнить арсе¬ 
налы. Но не тут-то было! Ученые не 
менее радостно сообщили всему ми¬ 


ру, что орбита Земли стала неста¬ 
бильной, и наша старушка планета со 
свистом летит прямо в жаркие объя¬ 
тия Солнца. То есть в ближайшем бу¬ 
дущем всех ждет хорошая термоте¬ 
рапия. И есть лишь один путь к спа¬ 
сению: перебраться на другую пла¬ 
нету, где можно с 
комфортом про¬ 
должить выясне¬ 
ние отношений... 

О, этот вечный 
вопрос: “Есть ли 
жизнь на Марсе?”. 
Глядя в ночное не¬ 
бо и находя мерца¬ 
ющую зловещим багровым светом 
точку, люди пытались представить 
жителей далекой планеты... Но вре¬ 
мена меняются, и теперь на этот тра¬ 
диционный вопрос есть вполне не¬ 
традиционный ответ: “Если есть - 

Вспоминая НотеѵѵогМ, можно 


НО ВРЕМЕНЯ МЕНЯЮТСЯ, И ТЕ¬ 
ПЕРЬ ня трядицианный вопрос 
"Есть ЛИ ЖИЗНЬ НЯ МЯРСЕ" ЕСТЬ 
ВПОЛНЕ НЕТРНДИЦИОННЫЙ ОТ¬ 
ВЕТ: "Если ЕСТЬ, - ТЕМ ХУЖЕ ДЛЯ 

нее!" 

























валились. Куда там. У девушек с ян¬ 
ки чисто деловой союз на обществен¬ 
ных началах... это куда это я о нача¬ 
лах... короче, наших они мочат вмес¬ 
те. Обыдна, генацвале! 

"...Пряная Соль, 

Муаддиб... 


...И сказал Господъ: “Очищение 
грядет, очищение от скверны люд¬ 
ской мира Моего... Спасутся немно¬ 
гие, остальные низвергнутся в геен¬ 
ну огненную и смерть обретут 
там, смерть вторую, истинную... 
Иди же ко мне. Мое творение! Свет 
вечный примет тебя, и души убиен¬ 
ных возрадуются...” И раскрыл Гос¬ 
подь объятия огненные, принимая 
землю, им сотворенную, и ударил 
колокол первый, возвещая об апока¬ 
липсисе... Великое затмение снизош¬ 
ло на души людские, безумие овладе¬ 
ло родом человеческим. Плач и стон 


три, можете сами попробовать, вдруг 
иное число получится... Каждая кам¬ 
пания совершенно уникальна, и это 
не пустые слова. 

Три державы, три совершенно 
разных пути развития технологии. 
Строить игровой баланс только на 
различии юнитов - излюбленный ход 
разработчиков, и Тор\ѵаге 
Іпіегасііѵе здесь 
нием. Однако в ЕагІЬ 2150 все 
сделано с такой тщательностью, 
как говорится, ко¬ 
мар носа не подто¬ 
чит (и Жилин то¬ 
же). Я уже описы¬ 
вал... хм, описывал... 
в общем, рассказы¬ 
вал о каждой стороне в превью и счи¬ 
таю лишним сейчас повторяться. А 
что сие означает? А означает сие, 
что, слава Анубису, разработчики не 
стали “исправлять” или там “улуч¬ 
шать” движок и вообще структуру 
игры, то есть все по-прежнему круто 
и ОЧЕНЬ красиво. Вот и пошли сла¬ 
щаво-восторженные дифирамбы! 
Придется в следующий поход в ре¬ 
дакцию взять с собой верную “Друж¬ 
бу”, несмотря на извечную нехватку 
бензина. Заодно и 1епсіп§ прокача¬ 
но, видно, придется-таки вкрат¬ 
це указать на достоинства и недо¬ 
статки каждой из сторон. Носителем 
светлого начала в игре явно планиро¬ 
вались Штаты, пусть даже и цивили¬ 
зовавшиеся только в 21 веке. Наши, 
как всегда, отъявленные злодеи и 
безжалостные садисты, отрывавшие 
в детстве мухам крылышки. Спраши¬ 
вается, ну и что тут такого? Мы всю 
свою сознательную жизнь служили в 
войсках Империи, Советы - наша ро¬ 
дина, а идеи Братства каленым же¬ 
лезом выжжены в нашем мозгу. Сам 
мухам крылья отрывал. И лапки то¬ 
же. Пусть тот, кто любит играть за 
Повстанцев, или за Союзников, или, 
понимаешь, за гдишников, бросит в 
меня камень! Ну вот, видите, никто 
не... Блин! Ты... Зачем в голову ки- 

Америкосы всегда любили робо¬ 
тов, такая вот у них вечная страсть к 
шагающим и спотыкающимся грудам 
металлолома. Соответственно в ЕагіЬ 
2150 почти все наземные юниты ИСЗ 
оснащены двумя негнущимися ко¬ 
нечностями, на которых пресловутые 
роботы довольно сносно ковыляют. 
Из оружия янки предпочитают плаз¬ 
менные пушки и мортиры. Наши же, 
как всегда, не изменяют славным 
разрушительным традициям и не 
склонны к извращениям. Танки, са¬ 
моходные артиллерийские установ¬ 
ки, БТРы и целый вертолетный парк. 
Все выглядит жутко старым и ржа¬ 
вым, однако когда такая ржавая вер¬ 
тушка роняет на вражескую базу 
большую ржавую ракету, результат 


превосходит все ожидания... 

Отдельно стоит рассказать про 
третью сторону, а именно про Лун¬ 
ную Корпорацию. Потомки колонис¬ 
тов, как ни странно, процветающие 
на унылом спутнике Земли, разрабо¬ 
тали принципы антигравитации, зву¬ 
ковое оружие, контроль над погодой 
и еще множество странных вещей. 
Но, пожалуй, самым существенным 
их изобретением стало государствен¬ 
ное устройство. Как венец всего, у 
э лунатиков правят 


шащегося в 
новится не по себе. Все эти “Вот они! 
Мочи их! Круши, дави!”... вот к чему 
эмансипация ведет. И нет бы разра¬ 
ботчикам стравить их с американца¬ 
ми, а наши чтобы на победителя на- 
















стоял над землей многострадаль¬ 
ной... Сжалился Господь, видя отча¬ 
яние и черную тоску, накрывшие 
мир своей тенью. И дал он срок в 
шесть лун для испытания веры во 
спасение и покаяния... 

Цель игры довольно проста - пе¬ 
реселиться на Марс, для чего необхо¬ 
димо построить ко¬ 
смический ко¬ 
рабль. Тут-то и на¬ 
чинается самое ин¬ 
тересное, как раз 
то, что так выгодно отличает ЕагіЬ 
2150 от других КТ8. Здесь нет стан¬ 
дартного деления на миссии, этой то¬ 
скливой похабщины, когда каждый 
раз приходится начинать с нуля. То 
есть миссии-то сами, как таковые 
присутствуют, но выбор их на совес¬ 
ти самого игрока. И что самое глав¬ 
ное, выбор не самой миссии, а КОГДА 
ее начинать. Вы начинаете кампанию 
на небольшой карте с уже отстроен¬ 
ной базой. В наличии ресурсы, кото¬ 
рые можно добывать, и космопорт, 
чтобы их отправлять на орбиту. Но, 
поездив немного по карте, вы с удив¬ 
лением и разочарованием обнаружи¬ 
ваете полное отсутствие врагов, а 
также две вещи: посадочную пло¬ 
щадку (Ьапсііпд Рас!) с висящим над 
ней транспортом (в случае ЕР это 
вертолет “Украина”, хе-хе) и ма¬ 
ленький глобус в правом верхнем уг¬ 
лу экрана, щелкнув на котором, вы 
попадаете в меню кампании с выбо¬ 
ром миссий. Просекли фишку? Мож¬ 
но ведь и не щелкать, а провести ис¬ 
следования, наклепать юнитов и по¬ 
грузить их в транспорт... И никто не 
будет вам на этой карте мешать... А 

Выбрав миссию, вы получаете 
конкретное задание, которое нужно 
выполнить. При этом сохраняется 
связь с главной базой посредством 


транспорта, а также простым пере¬ 
ключением с карты на карту. Для 
жаждущих особой стратежности за¬ 
планирован даже многооконный ре¬ 
жим. Поскольку ресурсы на главной 
базе быстро подходят к концу, основ¬ 
ным источником сырья становятся 
боевые миссии, которые при выпол¬ 
нении можно и не завершать, а про¬ 
должить добычу 
полезных ископае¬ 
мых. Правда, в та¬ 
ком случае нельзя 
загрузить новую 
карту, не выйдя с предыдущей. Уже 
просекли следующую фишку? Да-да, 
юниты, произведенные в процессе 
битвы, могут быть, а точнее, ДОЛЖ¬ 
НЫ быть переправлены на главную 
базу... То есть ничего не теряется. 
Все, как говорится, взято на каран- 

Да! Чуть не упустил самую пи¬ 
кантную подробность: на главной ба¬ 
зе отображается счетчик времени, 
знаете, из тех, что считают в обрат¬ 
ном порядке. Вначале на нем показы¬ 
вается цифра 183 дня, и она неумоли¬ 
мо стремится к нулю... 

Броня крепка 

и танки наши быстры... 

...И пролилась на землю чаша 
гнева Господнего, высохли реки и мо¬ 
ря обрушились на сушу, зловещее си¬ 
яние пало с неба выжигая все сущее, 
и превращая в раскаленную пусты¬ 
ню, где мертвые пески стремятся 
задушить несчастного... Треснула 
земля, покрываясь запекшейся кор¬ 
кой боли, а люди вопили от ужаса, 
который вгрызся в их нечестивые 
души и лживые сердца... Смерть 
шла по земле, собирая обильную 
жатву, и не было преград ей, ибо 
сказано было: “Путь к спасению ле¬ 
жит через Ад”. И мир летел к без¬ 
жалостному светилу, нестерпимое 


Графика... Одним словам: 
крыто. Можно двымя словами: 
очень КРЫТО. 



сияние которого закрывало весь не¬ 
босвод... 

Я специально не говорю здесь о 
юнитах, так как их надо собирать са¬ 
мому из двух частей: несущей осно¬ 
вы и боевых турелей. Особых изыс¬ 
ков нет, но симпатично, и это главное. 
Турели, кстати, можно навесить и на 
здания, что весьма экономично и за¬ 
бавно. А развесистое технологичес¬ 
кое древо дает полную свободу для 
разного рода... нет-нет, слова “извра¬ 
щений" не дождетесь... изобретений. 

Геенна огненная, пламень 

очистительный... 

Графика... Одним словом: круто. 
Можно двумя: очень круто. Просто 
перечислю, чтобы не возбуждать чи¬ 
тателей: смена дня и ночи, динамиче¬ 
ское изменение погоды, от снежного 
бурана до метеоритного дождя. Воз¬ 
можность рыть тоннели и строить 
земляные укрепления. Кроме того, 
каждый юнит и каждое здание снаб¬ 
жены фарами, автоматически вклю¬ 
чающимися ближе к вечеру. А при 
приближении Земли к Солнцу меня¬ 
ется ландшафт, причем динамичес¬ 
ки. И все это удовольствие трехмер¬ 
но. Полностью. А музыка интерак¬ 
тивна, хе-хе, тоже полностью. И звук 
трехмерный... Даже сам себе стал 
противен, так нахваливаю игру. Но 
что поделать. Хит, однако... 

Р.8.: Нет, не могу удержаться, не 
могу... См. ниже. 


Комментарий 
от Самого Себя 
к Себе Самому: 

Да-а, тут я что-то совсем рас¬ 
слабился. Хит, то-се. А про недо¬ 
статки забыл. Например, такой 
очень существенный просчет, как 
неправильный инверсионный 
след от ракет, который при пуске 
появляется не позади пусковой 
установки, а только позади самой 
ракеты. Вся стратежность от это¬ 
го пропадает. Или при усилении 
ветра дым от электростанций по¬ 
чему-то не сносит в сторону. Как 
же так? Вот он, так называемый 
реализм в КТ5... Или, скажем, АІ... 
Так, пора закругляться, а то Ад¬ 
мирал идет сюда.. 
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Пора ожиданий 


Вот шел в редакцию, после так 
называемого месяца правления до¬ 
стопочтеннейшего Куслдуыы 

Вкшмукф и думал, что сейчас встре¬ 
чу полнейшую анархию и неразбе¬ 
риху. Номер не сдан, редактор и за- 
мредактор - злые аки черти, а этот 
достопочтеннейший с Иваном Ж. 
за чашкой чего-то там треплется. 
И отправлю я тогда этого гонщика 
куда подальше - спокойней так бу¬ 
дет. 



А вышло все наоборот. Только 
огромное доверие спасло мою голову 
от отставки. Этот тип умудрился 
сдать почти сорок страниц за какой- 
то месяц. И как у него получилось? 
Тем не менее, совсем теперь от рук 
отбился. Меня своим “замом” счита¬ 
ет. Говорит, что дни мои сочтены. 
Ну, это мы еще посмотрим... 

А если серьезно, то две ошибки 
в слове моего коллеги все же суще¬ 
ственны и подлежат немедленному 
устранению. 

Во-первых, приносим извинения 
первому (в рамках нашего раздела) 
иностранному автору. Речь идет об 
Андрее Кузнецове. Пусть вас не 
смущают вполне отечественные имя 
и фамилия А.К. Человек родом из 
Вятки, где известен под кодовым 
именем “Доктор Айболит”. В этом 
номере публикуем его личное мне¬ 
ние касательно жанра спортивных 
симуляторов, в котором, я уверен, 
вы обнаружите немало интересных 
наблюдений. 

Второй поклон в адрес “летчика” 
Банникова. Тут все дело в том, что, 
дав волю своим амбициям, мой “зам” 
переусердствовал и создал слишком 
большой раздел. Огромная статья 
о виртуальных военно-воздушных 
силах России в номер просто не 



! 6 - 7 '2000 


Теперь позвольте по конкретике 
дня сегодняшнего. Прошла ЕЗ - 
и кончились релизы. Наступает ле¬ 
то, и разработчики, как настоящие 
антимедведи, углубляются в... Кто 
куда углубляется: кто на Канары, 
кто в Техасщину, кто на деревню 
к деду. А кто и в разработку нового 
проекта. Как следствие, в скором 
времени все мы поголовно начнем 
читать превьюшечные материалы, 
умиляясь от осознания того, какие 
великие релизы (все без исключе¬ 
ния) в скором времени нас ожидают. 

Позволю себе небольшой анонс. 
Если все будет хорошо, в следую¬ 
щем номере, в 2-2опе, вы поимеете 
честь начать читать (быть может, 
кто-то и продолжит, а кто-то даже 
и дочитает) рассказ (лично мой) 
о больших поклонниках НАСКА- 
РА - семье Джонсонов из Америки. 
Ребята в кои-то веки решили по¬ 
ехать на гоночный уик-энд и в такую 
передрягу угодили. Но это, если все 
будет хорошо. 


Впереди целое лето игровой за¬ 
сухи. Своеобразное время подведе¬ 
ния итогов прошедшего года. Время, 
когда с пыльных полок слезают си- 
дюки давно минувших дней, дабы 
позволить вам поиграть основатель¬ 
но в игру, которая когда-то так по¬ 
нравилась, но была выкинута за от¬ 
сутствием времени. Время, когда ин¬ 
формация о грядущих хитах только 
подогревает игровой аппетит и хо¬ 
чется свежего хитового релиза на 
блюдечке с голубой каемочкой. 

Индустрия отдыхает и набира¬ 
ется сил, чтобы вновь сделать каче¬ 
ственный рывок и освоить новые 
просторы (скорее всего графичес¬ 
кие). Поживем-увидим, что ожидает 
нас в не столь далеком и, безуслов¬ 
но, перспективном будущем. 

А там много всего: и новый ИГЗ, 
и так давно ожидаемый Стапсі Ргіх 3 
(ну, очень давно ожидаемый), и тре¬ 
тий Сагта§ес1с1оп (неплохая, кстати, 
игрушка намечается - сотрите от¬ 
зывы о демо-версии в разделе 
Асііоп). А еще дальше - ЕА 8рог(,з 
с ежегодным перевыполненным пла- 


А пока налицо, откровенно гово¬ 
ря, небольшое разнообразие мате¬ 
риалов. Я даже внимания ни на что 
обращать не буду. Уж больно сера 
масса. Исключение составит лишь 
очень неплохой симулятор картинга 
(кстати, первый в истории жанра!), 
да вновь удивившие работоспособ¬ 
ностью ЕА Зрогіз, в очередной раз 
обрелизившиеся рыбалкой и голь- 


15 общем, много всего интересно¬ 
го. Запаситесь старыми (и не очень) 
сидюками и, поигрывая, ждите. Уве¬ 
рен, своей игры вы обязательно 
дождетесь. 

Не без уважения, 
Леонтий Тютелев 
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Сгіскеі 2000 


Александр Лашин 


Жанр 

Симулятор крикета 

| Издатель 

Еіесігопіс Агі$ 

I Разработчик 

ЕА 5рог!$ 

Требуется 

Р-200, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Р-ІІ-266, 96 МЬ РАМ, 30 
Ѵ/іпсІоѵѵз 95, 98 


ЕД БАНИТЕ ВСЕГДА СЛАВИЛИСЬ ВЫ¬ 
ПУСКОМ ИГР, ЧТО НАЗЫВАЕТСЯ, 
ДЛЯ "ШИРОКИМ НАРОДНЫМ МАСС". 

Будь то моккей, футбол или даже 

РЫБАЛКА, ПРОИЗВЕДЕНИЯ АМЕРИ¬ 
КАНСКИМ МАСТЕРОВ ВСЕГДА НДМО- 
ДИЛИ ОТКЛИК И В ДУШАМ НЕПРИТЯ¬ 
ЗАТЕЛЬНЫМ ЛЮБИТЕЛЕЙ, И СРЕДИ 
"МАРДКОРНЫМ" ФАНАТОВ. НО В ДАН¬ 
НОМ СЛУЧАЕ МЫ ИМЕЕМ ДЕЛО С ИС¬ 
КЛЮЧЕНИЕМ ИЗ ПРАВИЛА. В ЭТИ ИГ¬ 
РУ ПУСТЬ РЕЖУТСЯ ИНДУСЫ, АНГЛИ¬ 
ЧАНЕ, АВСТРАЛИЙЦЫ КТО ТАМ ЕЩЕ 
ЛЮБИТ ИГРАТЬ В КРИКЕТ... 


Как обычно 

Вы когда-нибудь видели 
плохие игры от ЕА Зрогіз? 
Ну, так какие вопросы?! 
Ясен перец, отличная гра¬ 
фика с более чем приемле¬ 
мым количеством полиго¬ 
нов, к тому же сделанная 
при явном использовании 
“захвата моциона” - Моііоп 
Саріиге (а кто ее сейчас не 
использует?!). Игроки, по¬ 
крытые более чем просто 
качественными текстура¬ 
ми, движутся довольно на¬ 
турально. Ну, как обычно. 

Звук хороший. Мячик 
с характерным свистом рас¬ 
секает воздух, с характер¬ 
ным же звуком отскакивает 
от биты, очень характерно 
так бухтит комментатор :) . 
Все в норме. 

С интерфейсом тоже 
никаких проблем нет - 
удобно, красиво, приятно. 

сути, речь. 



Не подумайте чего 

дурного... 

На самом деле игра очень даже не¬ 
плохая, я бы даже сказал - отличная 
игра. Одна беда - не играют в России в 
крикет, да и про лапту уже мало кто 
помнит (признаюсь честно, я, напри¬ 
мер, ничего про нее не знаю, ибо ро¬ 
дился, когда лапта уже сдала свои по¬ 
зиции окончательно и бесповоротно). 
Результат - продаж у крикета не бу¬ 
дет, даже пиратских. Лишь отдельные 
любители поизвращаться, те самые, 
что заказывают из-за бугра диски 
с симуляторами керлинга или стрель¬ 
бы из лука, отыщут сидюк и будут 
с упоением играть. Ну, а кроме них иг¬ 
ру заценят разве что всякие темные 
личности, занимающиеся рецензиро¬ 
ванием игр в различных журналах. 


Всякие технические штучки у ЕА 
Зроіз уже давно поставлены на кон¬ 
вейер и никого удивлять не должны 
(да и не удивляют, стоит заметить). 
Разговор совсем о другом - играть не¬ 
интересно. 


историю, пусть виртуально. 

Вот, допустим, в ИНЬ 2000 я пери¬ 
одически беру кубок за ВІаскЬаѵѵкз 
или РЬіІІу, приводя свои любимые 
клубы к виртуальным победам. А тут? 
Кого вести к медалям, когда все кри¬ 
кетисты мне совершенно неизвестны? 
Грубо говоря, популярность отдельно 
взятого спортивного симулятора в от¬ 
дельно взятой стране, безусловно, оп¬ 
ределяется популярностью в данной 
стране симулируемого игрой вида 
спорта. С крикетом в России дело об¬ 
стоит даже не плохо - оно никак не об¬ 
стоит. На этом обсуждение Сгіскеі 
2000 предлагаю считать завершен- 


Мне игра показалась очень скуч¬ 
ной. Это мое личное (но при этом су¬ 
перкомпетентное и гиперобъективное 
:) ) мнение. Ну, не катит Сгіскеі 2000, 
и все. Скажем так, крикетный менед¬ 
жер мне понравил¬ 
ся, а вот крикетный 
“экшен” (в том 
смысле, что самому 
действовать) - нет. 


перв 




С КРИКЕТОМ В РОССИИ ДЕЛО ОБ¬ 
СТОИТ ДАЖЕ не плана - ОНО НИКАК 
НЕ ОБСТОИТ. На этом обсуждение 
Сяіскет 2000 ПРЕДЛАГАЮ СЧИ¬ 
ТАТЬ ЗАВЕРШЕННЫМ 


Такие вот дела... 

А сама игра наверняка хорошая. 
Но никому, кроме тех, кого я перечис¬ 
лил в начале статьи, рекомендовать ее 
не стану, и рейтин¬ 
ги (знаю я, что ус¬ 
ловность, знаю!) 
ставлю в расчете на 
широкие массы. 
Применительно 
российским реа- 



команд, довольно сложно создать 
у себя приемлемый настрой 
на игру (способы создания 
настроя с помощью напит¬ 
ков повышенной крепости 
рассматривать не будем). 
Во-вторых, не скромничая 
могу сказать, что правила, 
допустим, футбола или хок¬ 
кея знаю почти доскональ¬ 
но, как и большинство оте¬ 
чественных любителей 
спорта, но вот с крикетом 
знаком весьма поверхност¬ 
но. И то лишь благодаря 
прошлогоднему Сгіскеі 
Саріаіп. Чемпионат Мира 


лиям Сгіскеі 2000 - яркий пример і 
ры “для узкого круга избранных”. Им, 
и только им, она настойчиво рекомен¬ 
дуется. 
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СИатріопзІіір Вавв 


Александр Лашин 


|Жанр 

Симулятор рыбной ловли | 

1 Издатель 

ЕІесІгопіс Агів 

| Разработчик 

ЕА $рогів 

Требуется 
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МѵНірІауег 

Интернет 

ѴѴіпбоѵѵв 95, 98 


Я ДУМАЮ, ВЫ ВСЕ ПОНЯЛИ, ДАЖЕ 
НЕ УСПЕВ ВЗГЛЯНУТЬ НА СТРОКУ 

"жанр". Конечно, игра не о чем¬ 
пионате МИРА ПО ИГРЕ НА БДС-ГИ- 
ТАРЕ ИЛИ КОНТРАБАСЕ. И К ОПЕР¬ 
НЫМ ПЕВЦАМ (ТЕМ, ЧТО ПОЮТ КРАСИ¬ 
ВЫМ БАСОМ) тоже никаким боком 
НЕ ПРИСЛОНЯЕТСЯ. ЗТО ВСЕГО ЛИШЬ 
РЫБАЛКА. КОТЯ, КАКОЕ МОЖЕТ БЫТЬ 
"ВСЕГО ЛИШЬ", КОГДА РЕЧЬ ИДЕТ ОБ 
ИГРЕ от ЕЯ 5РОЯТБ?! 


Рыбка, ловись! 

Люблю я, знаете ли, побродить со 
спиннингом по берегу какой-нибудь 
речушки, потаскать щучек да “окуш- 
ков”. Мою страсть к ловле последних 
разделяют и американские рыболовы- 
спортсмены. Более того, поиски боль¬ 
ших и жирных окуней с последующим 
их извлечением на свежий воздух воз¬ 
ведены у них в ранг чуть ли не вида 
спорта. А некоторым психам из числа 
заокеанских рыбаков и вовсе жизнен¬ 
но необходимо перманентное нахож¬ 
дение в лодке на озере. Подобные лю¬ 
ди как раз и покупают массово ком¬ 
пьютеры вместе со всеми выходящи¬ 
ми симуляторами рыбалки, благо, они 
не одиноки на огромном американском 
континенте - таких же заядлых люби¬ 
телей половить рыбку полно среди 
разработчиков и издателей игр для 
РС. 

Собственно, я уже практически 
все сказал, и если вы в душе америка¬ 
нец (по крайней мере, касательно ры¬ 
балки), то идите и покупайте. 

Ловись, кому говорю! 

Я не понимаю, зачем из отличного 
развлечения (каковым, ИМХО, явля¬ 
ется рыбалка) делать черт знает что. 
Ибо рыбалка без общения - уже не 
рыбалка (для меня, во всяком случае). 
Американцы сию точку зрения отвер¬ 
гают и рыбачат преимущественно 
строго индивидуально. Собственно го¬ 
воря, по этой причине СЬатріопвЬір 
Вавв, как мне кажется, и будет проиг¬ 
норирован основной массой прожива¬ 
ющих в России геймеров. Но хватит 
общих фраз. 


НАВИГАТОР I 
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Ой, поймалось что-то... 

Ну а если говорить про симулято¬ 
ры рыбалки как таковые, то лично я 
их рассматриваю просто как игры, ибо 
симуляция рыбалки, в моем (более то¬ 
го - в русском) понимании этого слова, 
невозможна (см. эпиграф). Я нахожу 
определенный кайф 


сто находить решения к конкретным 
заданиям, каковым, собственно, и яв¬ 
ляется задача отлова рыбы в любой 
игре данного жанра. То есть имеется 
комплекс условий (вид рыбы, погода, 
дно и пр.), и нужно предпринять ка¬ 
кие-то действия, максимально адек¬ 
ватные перечисленным условиям. 
Действия эти - подбор приманок (вид, 
форма, цвет), места ловли, скорости 
проводки и так далее. Поверьте, в этом 
есть своя прелесть! 

Я намеренно ничего не говорил про 
режимы игры и прочую ботву - если 
то, что уже было сказано, вас заинте¬ 
ресовало, значит, все в порядке, если 
нет - простое перечисление озер, пра¬ 
вил и условий в лучшем случае вгонит 
вас в крепкий, здоровый сон. Если вы 
вообще верите всему тому, что пишет¬ 
ся в журналах, то уже составили свое 
мнение об игре. Если нет - просто по¬ 
смотрите на скрины, они говорят сами 
за себя. Это лучшая на данный момент 
времени компьютерная рыбалка - 
дальнейшие разглагольствования бес¬ 
смысленны. Умолкаю... 


всего лишь затормаживает средний 
комп. Забудьте, все это уже вчераш¬ 
ний день! Тгие ЗБ, однако. Причем ка¬ 
мера фиксируется не на филейной ча¬ 
сти находящегося в лодке рыбачка, 
а на блесне! То есть видно, как она 
идет, видно, как реагируют на нее ры¬ 
бы, видно все! И красотища! Много по¬ 
лигонов, обалденные текстуры, хоро¬ 
шая детализация всего и вся - просто 
класс! Давно уже рыбалка не вызыва¬ 
ла у меня таких приступов радости. 
Скажу больше - ни одна игрушка, 
из виденных в последние месяцы, 
не вызывала у меня 


увидеть конкурентов. Можно было бы 
сделать создание внешности по прин¬ 
ципу “фоторобота”, а не выбирать из 
трех вариантов мужиков и одной дамы 
(тут типа дискриминация - воинству¬ 
ющие феминистки могут подавать 
в суд). Есть пара 
глюков, правда, 
очень сущест¬ 
венных. Как ни 
странно, даже та- 
любитель при¬ 
дираться ко всему 
и выискивать недостатки, больше та- 


столько положи¬ 
тельных эмоций. 

Одно слово - 
ІШЬЕ2! 

Но, понятно, 
есть и придирки 
(люблю я это дело ;) ). Например, 


Ни ОДНА ИГРУШКА, ИЗ ВИДЕННЫХ 
В ПОСЛЕДНИЕ МЕСЯЦЫ, НЕ ВЫЗЫ¬ 
ВАЛА У МЕНЯ СТОЛЬКО ПОЛОЖИ¬ 
ТЕЛЬНЫМ эмоций. Одно слово 
НІН.Е2ІЯ _ 


. 
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Леонтий Тютелев 


Как подготовить пилота первой Форму¬ 
лы? Какого-нибудь Шумакера или Хакки¬ 
нена? Ну, во-первык, его для начала не¬ 
обходимо родить. Затем накормить, напо¬ 
ить И НАУЧИТЬ ходить. Потом КУПИТЬ ему 
МАШИНКУ С ПЕДАЛЯМИ, ЧТОБЫ ПОЧУВСТВО¬ 
ВАЛ, ЧТО ТАКОЕ ЧЕТЫРЕ КОЛЕСА. ДАЛЬШЕ БУ¬ 
ДУЩЕГО ЧЕМПИОНА СЛЕДУЕТ ПРОКАТИТЬ НА 
ПАПИНОМ АВТОМОБИЛЕ И ДАЖЕ ДАТЬ ЕМУ ПО- 

рулить. Ну, а когда малышу стукнет лет 

ЭТАК ДЕСЯТЬ, ОТВЕСТИ ЕГО В АВТОШКОЛУ 

И сдать в секцию картинга. 


| Жанр 

Автосимулятор 

| Издатель 

Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі | 

| Разработчик 

МіЬа$ 

Требуется 

Репііііт 200, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііііт 11-333, 64 МЬ, ЗЭ 

МиІІірІауег 

Сеть 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Именно так начинали свой про¬ 
фессиональный путь практически все 
пилоты первой Формулы. Отправной 
точкой в их карьере был картинг - вид 
автоспорта, который всегда считался 
прерогативой молодых автопилотов. 
Невысокие скорости, маленькая мощ¬ 
ность мотора, отточенная управляе¬ 
мость и классическая компоновка ав¬ 
томобиля - все это позволяет уже 
в малом возрасте выработать у буду¬ 
щего гонщика ряд полезных навыков, 
которые со временем будут совершен¬ 
ствоваться. 

Впрочем, любят картинг и взрос¬ 
лые. По всему миру полно прокатных 
станций маленьких гоночных автомо¬ 
билей, да и профессиональные пило¬ 
ты из Формулы 1, нет-нет, а соберут¬ 
ся разок-другой в году, чтобы пого¬ 
няться по миниатюрным автодро¬ 
мам - себя посмешить, людей разве¬ 
селить. 

На ПК, за всю историю создания 
игр, я не могу припомнить хоть одного 
действительно достойного симулято¬ 
ра картинга. Вспоминаются лишь не 
доведенная до ума поделка от 5ЕСА - 
игра с явно приставочными корнями, 
да недавний Со Кагі Насіп§ - вещь 
и вовсе не заслуживающая упомина¬ 
ния. Повторится ли история на этот 
раз? 

Зри в корень 

Чтобы хоть как-то прояснить си¬ 
туацию, давайте взглянем на послуж¬ 
ной список разработчиков игрушки - 
альянса Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі 
и Місіав. Почему альянса? Потому что 
данные компании сотрудничают (и не¬ 
безуспешно) на протяжении трех по¬ 
следних лет. Нельзя сказать, что игры 
у этого тандема получались популяр¬ 


ными и всегда срывали банк, но... 
Нельзя сказать и то, что проекты, 
за которыми стояли указанные ко¬ 
манды, были некачественными или 
откровенно неинтересными. Напро¬ 
тив, два мотосимулятора, посвящен¬ 
ные супербайкам от 
Нопба, и симулятор 
почти первой Фор¬ 
мулы (.ІоЬппу 

НегЪегІ’з Огапсі 
Ргіх) оказались до¬ 
бротно сделанными 
произведениями. 

А уж первый про¬ 
ект альянса (мотосимулятор), при¬ 
шедшийся на эпоху экспансии ЗП-ус- 
корителей, и вовсе произвел неболь¬ 
шой фурор качеством фотореалис¬ 
тичной графики. 

Вот почему, как мне кажется, 
у Зирег 1 КагІіп§ Зитиіаііоп есть все 
предпосылки для того, чтобы стать 
лучшим (и пока - единственным) 
представителем симуляторов картин- 


Каюсь, но до сих пор не следил зі 


И Бурей 1 Каятіпс 

5ШПШ.АТІПП ЕСТЬ ВСЕ ПРЕДПО¬ 
СЫЛКИ ДЛЯ ТОГО, ЧТОБЫ СТАТЬ 
ЛУЧШИМ (и ПОКА - ЕДИНСТВЕН¬ 
НЫМ) ПРЕДСТАВИТЕЛЕМ СИМУ¬ 
ЛЯТОРОВ КАРТИНГА 


развитием картинга в масштабе миро¬ 
вого пространства, в связи с чем не 
могу сказать, является ли игра полно¬ 
стью лицензионной, либо что-то 
здесь - плод фантазии разработчиков. 

Если вы знаток, то наверняка су¬ 
меете сориентиро¬ 
ваться, взглянув 
на фамилии пило¬ 
тов. Не до конца 
ясна ситуация 
и с командами, так 
как названий их я 
в игре не нашел, 
а все карты гонщи¬ 
ков отличаются лишь раскраской. Я 
же с уверенностью могу сказать толь¬ 
ко, что в игре настоящие трассы. 

Однако даже теоретическое от¬ 
сутствие лицензии проекту повредить 
не может в принципе. Ведь если ре¬ 
ально оценить ситуацию, то игроков, 
знающих героев картинга, можно пе¬ 
ресчитать по пальцам. Поэтому подав¬ 
ляющему большинству людей, ре¬ 
шивших поиграть в Зирег 1 Сагііп§, 
все равно, за кого выступать и против 

Ну а если вы по натуре человек ве- 





























КЕѴІЕ\Ѵ 


селый, то традиционная опция всех 
игр от Іпіегасііѵе Епіегіаіптепі по 
перенастройке имен и фамилий гон¬ 
щиков поможет вам подобрать любой 
состав участников чемпионата. Было 
бы желание. 

Прежде чем начинать разговор об 
игровых возможностях, необходимо 
сделать маленькое замечание. Идя на 
поводу у не-любителей серьезной си¬ 
муляции, разработчики поместили 
в игру вариант агсасіе, наверняка уго¬ 
див тем, кто любит гоночные игры 
только за скорость. 

Игра нравится 

Пробежавшись по опциям, мы об¬ 
наружим недюжинные возможности. 
Одних уровней сложности тут преду¬ 
смотрено 6 штук. Однако это явный 
перебор, волне хватило бы и трех. 

А вот три класса картов - это в са¬ 
мый раз. Не помешают и настройки 
“болидика”, благо на простом карте не 
так много частей, 
которые можно 
подвергнуть отлад¬ 
ке, и все они пред¬ 
ставлены в игре. 

Как повелось, 
нам предлагается 


году. Казалось бы, плохо, отврати¬ 
тельно. Как можно потчевать игрока 
столь старым блюдом? Наверняка оно 
уже потеряло товарный вид и никуда 
не годится. Неправда ваша, батенька. 
Давайте мыслить логически. 1998 
год - раз. Созданный тогда движок - 
два. И последнее, самое главное - фо¬ 
тореалистичность - три! А разве мо¬ 
жет устареть внешний вид фотогра¬ 
фии? Это и есть основной секрет успе¬ 
ха и долголетия движка от Іпіегасііѵе 
Епіегіаіптепі. Но ребята не сидят 
сложа руки и тихонько радуясь, дес¬ 
кать, какие мы хитрые, сваяли неус¬ 
таревающий епфпе и теперь на нем 
все игры будем клепать. Программ¬ 
ный код постоянно совершенствуется, 
свидетельством чему служат появля¬ 
ющиеся новые игры, сделанные на 
первоначальном движке. 

Зирег 1 Каг1іп§ Зітиіаііоп сильно 
порадовал отличными эффектами ос¬ 
вещения (как бьет в глаза солнце!), 
разнообразными 
задними планами 
и подробными мо¬ 
делями карта и гон¬ 
щика. Ну и, естест¬ 
венно, главный ко¬ 
зырь - быстродей- 


Ребятд не сидят сложа ры¬ 
ки И ТИХОНЬКО РАДУЯСЬ, ДЕС¬ 
КАТЬ, КАКИЕ МЫ ХИТРЫЕ, СВА¬ 
ЯЛИ НЕЫСТАРЕВАЩЩИЙ ЕПСІПЕ 
И ТЕПЕРЬ НА НЕМ ВСЕ ИГРЫ БУ¬ 
ДЕМ КЛЕПАТЬ! 


тов заездов, от простой тренировки до 
чемпионата. Для новичков будут не¬ 
лишними присутствующие ассисти¬ 
рующие системы. 

Такой основательный подход к де¬ 
лу нельзя не оценить по достоинству. 
Игра начинает нравиться, и, полные 
симпатий, мы направляемся на трас¬ 
су. 

Уникальный епдіпе 

Наметанный глаз сразу замечает, 
что в Зирег 1 Каг1іп§ использован тот 
самый первый графический движок, 
который был применен в далеком 1998 


Очень неплохо проработан звук. 
Музыка, правда, плохенькая и до¬ 
вольно надоедливая. Ни рыбО, пони¬ 
маешь, ни мясА. 

Мал, да дорог 

Игровой процесс отличает качест¬ 
венная модель поведения машины на 
трассе. Она ни на секунду не дает 
усомниться, что в подчинении играю¬ 
щего действительно маленький, юр¬ 
кий карт. Машина не блещет скорост¬ 
ными характеристиками, да они и не 
нужны. Ведь трассы в большинстве 
своем построены в расчете на другое 



■ Фотореалистичность - страшная сила :) 



■ Сделаю его на торможении в следующем 


повороте 


качество машин - управляемость. 

Карт ведет себя логично. Входит 
лишь с небольшим сбросом газа во все 
повороты, четко отслеживает задан¬ 
ную траекторию движения. Однако не 
надо думать, что он многое прощает 
гонщику. Мини-болид очень резок, 
мгновенно реагирует на подачу топли¬ 
ва или смену направления движения. 
Поэтому водить его - сплошное удо¬ 
вольствие. Пусть у вас уйдет некото¬ 
рое время на то, чтобы научиться из¬ 
бегать заносов задней оси в поворотах 
(читай - беречь резину), дожимать со¬ 
перников и чисто обгонять их. Зато 
в итоге вы сольетесь с машиной в еди¬ 
ное целое (виртуально) и получите не¬ 
мало удовольствия. 

Не дают заскучать и компьютер¬ 
ные оппоненты. Помните, выше я го¬ 
ворил об уровнях сложности числом 
шесть. Примерно столько же степеней 
мастерства у ваших соперников. Ре¬ 
бята чисто проходят виражи, на пря¬ 
мых жмут до отказа на газ и удержи¬ 
вают свою позицию. Но и ошибаются 
порой, не давая возможности упрек¬ 
нуть компьютер в читерстве. 


Заслуженное уважение 

Быть может, Зирег 1 КагІіп§ не 
станет хитом и не займет высших 
строчек хит-парадов. Издатели, ско¬ 
рее всего, не заработают на этой игре 
кучу денег. Неважно. Важно то, что 
проект получился без видимых изъя¬ 
нов. Он подкупает своим качеством 
и честностью. Перед нами самый на¬ 
стоящий симулятор, который, по всей 
видимости, сделан “игроками для иг¬ 
роков”. 

Игровой интерес •••••♦♦ООО 
Графика ♦•••♦••ООО 
Звук н музыка •••••♦♦ООО 
Манная» дм жояро •••♦•♦♦♦ОО 
Управление •••••»••◦◦ 
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Кескіезз ІУгіѵег 


Каѵшакі АТѴ Раѵѵегзрогіз 


| Жанр 

Аркадные гонки 

| Издатель 

Епсоге Зойѵѵаге 

| Разработчик 

Мопкеу Ві*е 


Требуется Реп*ют 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репбит 233, 32 МЬ РАМ, 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Можете обвинять меня в непро¬ 
фессионализме, В ИЗЛИШНЕЙ СА¬ 
МОУВЕРЕННОСТИ, ХАМСТВЕ, БЕЗАЛА¬ 
БЕРНОСТИ, ВЗЯТОЧНИЧЕСТВЕ И ПРО¬ 
ЧИХ ГРЕХАХ СОВРЕМЕННОГО ЖУРНА¬ 
ЛИСТА - НЕ ОБРАЩУ ВНИМАНИЯ. ДА, 
Я ИГРАЛ В КАВАСАКИ 5 (ПЯТЬ) МИ¬ 
НУТ, ВЫНЕС НЕУТЕШИТЕЛЬНЫЙ ВЕР¬ 
ДИКТ И НЕ ИСПЫТЫВАЮ ПО ЭТОМУ 
ПОВОДУ НИ МАЛЕЙШИХ УГРЫЗЕНИЙ 

совести. Уверен, для игры тако¬ 
го ПОШИБА УКАЗАННОГО КОЛИЧЕСТ¬ 
ВА ЗАТРАЧЕННОГО ВРЕМЕНИ ДАЖЕ 

много! 


А ведь я, наивный, по простоте ду¬ 
шевной думал, что похабней и примитив¬ 
ней великого и ужасного Возз Каііу (я по¬ 
чему-то кличу это игруху несколько ина¬ 
че - Во Згаііу) уже никогда ничего в жиз¬ 
ни не будет, что эту планку антисовер¬ 
шенства никто не сумеет опустить еще 
ниже. Однако ж нет, не перевелись еще 
умельцы на земле, и не только русской. 
“Кавасаки” - непревзойденный шедевр 
циничной тупости, зако¬ 
стенелого примитивиз¬ 
ма, врожденного непро¬ 
фессионализма. Ни мно¬ 
го, ни мало - произведе¬ 
ние халявщиков! 


созданы людьми, страстно любившими 
мотоциклы, но, в силу врожденного от¬ 
сутствия вестибулярного аппарата, пер¬ 
манентно падавшими с простых двухко¬ 
лесных байков. 

Решение было принято незамедли¬ 
тельно: легким движением руки мото¬ 
цикл получил два дополнительных коле¬ 
са. В результате получился этакий от¬ 
крытый вездеход для лихих поездок по 
ухабистому бездорожью. Средство для 
активного отдыха, как любят говорить 
проклятые писателем Гайдаром буржу- 

Впрочем, что-то подобное уже было 
создано ранее. Непродолжительная ис¬ 
тория создания компьютерных развле¬ 
чений помнит, что на незабвенном “Спек- 
труме” в волшебной двухцветной двух¬ 
мерной графике уже была близкая по 
духу игра. Названия я не помню, однако 
с уверенностью могу сказать, что тот 
проект, где от игрока требовалось пре¬ 
одолеть короткий, но насыщенный раз¬ 
нообразными препятствиями участок 
трассы, не свалившись с машины, был го¬ 
раздо увлекательней. Даже физическая 
модель, кажется (да что там кажется, 
при отсутствии оной в “Кавасаки”, в той 
игре она была), гораздо глубже и правдо¬ 
подобней Но обратимся лучше к этому 
подобию игры. 


Есть очень 
емкая фраза, при¬ 
думанная отече¬ 
ственным наро¬ 
дом, как нельзя 
лучше характе¬ 
ризующая про- 


Рассматриваемый 
ПРОЕКТ ПО СЫТИ СВОЕЙ 
МАЛО ЧЕМ ОТЛИЧАЕТСЯ ОТ 
ЭЛЕКТРОННЫХ КАРМАН¬ 
НЫХ ИГР КОНЦА ВОСЬМИ¬ 
ДЕСЯТЫХ ТИПА "Ну, пого¬ 
ди, мое яйцо" 


Впрочем, начало обнадеживает. Пе¬ 
ред нами первые в истории ПК-игр, если 
мне не изменяет память, гонки на так на¬ 
зываемых мотовездеходах. 

Эти средства передвижения были 



шаг вперед все же есть. Фича!!! Вы мо¬ 
жете выбирать цвет и даже (страшно по¬ 
думать, захватывает дух, трясутся ко¬ 
ленки) тип транспортного средства. Ух 
ты!!! Давайте-ка покатаемся! 


вого программно¬ 
го продукта (я отказываюсь называть это 
игрой). Он создавался на коленке. Ре¬ 
зультат соответствующий. 

Интерфейс, как возможность вести 
с игрой конструктивный диалог, придет¬ 
ся сразу “опустить”. Именно в указанном 
смысле этого слова. Пожалуй, даже на 
восьмибитной “Денди” встречались ме¬ 
ню посложнее. 

Игроку с самого начала дают понять, 
что держат его тут за полного идиота 
и что ничего, кроме клавиш “влево-впра¬ 
во” да “газ-тормоз”, не дадут. Иными 
словами, налицо наглядный пример раз- 
влекалова, в котором главный упор сде¬ 
лан на срабатывание инстинктов. Рас¬ 
сматриваемый проект по сути своей мало 
чем отличается от электронных карман¬ 
ных игр конца восьмидесятых типа “Ну, 
погоди, мое яйцо”. Впрочем, если сравни- 


Эта игра не для тормозов, не для тех, 
кто любит адекватное поведение маши¬ 
ны, не для тех, кто ценит хорошую физи¬ 
ческую модель. Это игра не для кого. 
Для авторов, разве что, дабы усугубить 
похмельное утро. 

Четыре как бы мотоцикла стоят 
и ждут. Они ждут старта. Для чего, спро¬ 
сите вы. Чтобы поехать и помчаться. 
Многое я на своем веку перевидал. Мно¬ 
гое не понял, многое разработчикам не 
простил. Но все их прегрешения - ничто 
по сравнению с деянием (явно противо¬ 
правным) Мопкеу Вііе!!!. 

Со старта начинается бешеная свис¬ 
топляска. Гладя на местность, где прохо¬ 
дят соревнования, и не думаешь, что по 
всем этим горам и оврагам наш цикл про¬ 
несется так лихо и просто. 

Машина дико прыгает по холмам, 
преодолевает глубокие ямы и реки без 
видимого напряга. Даже в повороты она 
на любой скорости не то что входит - 
буквально влетает. Кажется, что ско¬ 
рость постоянно растет, хаоса становится 
все больше. Нет, Во-8га11у - произведе¬ 
ние искусства. Там хоть заносы были. 

В игре нет и намека на существова¬ 
ние физмодели. Есть только гофрирован¬ 
ная поверхность планеты и бешеный мо¬ 
товездеход. 


в квадрате 

Очень понравилась графика. 
Но только тем, что не заставила похва¬ 
лить эту никчемную игрушку. Она также 
никудышна, как и все здесь. Использова¬ 
ние библиотеки Эігесі 30 в данном слу¬ 
чае дало обратный эффект. Раньше было 
модно писать: “Пикселя так и прут из 
всех щелей”. Вот они и прут... в 2000 году. 
А дополняет картину невзрачный байк 
и противный звук. 

Вывод за тобой, господин читатель. 


Игровом интерес п 


Трофика ч 


Звук и музыка кто-то и 


развлечений, то придется признать, ч 
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Леонтий Тютелев, 
Кескіеяя ГУгіѵег, 
Голос-За-Кадром 



словность в моем разделе не пройдет. 
Могу сделать так, что откажетесь от 
премии в пользу государства, инте¬ 
ресы которого представляет и защи¬ 
щает продавец маек на Щукинской 
толкучке - господин Подстрешный. 

Итак, вы воскликнули, потрясая 
в воздухе перстами: “Аркада, яд- 
рить!’’, а сами лишь беспричинно на¬ 
ехали на Вашего благородного покро¬ 
вителя. В общем, я весь внимание. 
Продолжайте, обоснуйте. 

Дык, аркада ж, ядрить! - 

К.О. 

Ишь, как заливается, соловьем 
поет - буржуин проклятый. Ну, если 
хотел, так слушай. 

Была на свете одна фирма. Она 
сидела и клепала для массового по¬ 
требления форточки и окна - продук¬ 
ты качества не самого лучшего, одна¬ 
ко ж доступные и как бы удобные. 

И вот, когда почти в каждом доме 
появилось хотя бы по одному такому 
окошечку, решили господа мастера, 
вожаком среди которых числился за¬ 
правский ковбой Гей Т.С., сменить 
профиль организации. Так как окон 
было понаделано изрядное количест¬ 
во, необходимо было заняться произ¬ 
водством всеразличных аксессуа¬ 
ров... Цветные стекла, шторки и жа¬ 
люзи - все это тоже скоро исчерпало 
себя, и деньга ушла. Необходимо бы¬ 
ло осваивать новые просторы, и уш¬ 
лый деятель Гей Т.С. придумал кру¬ 
тую мазу. 

ЧП “Окна и форточки от Гея” пе¬ 
реименовалось в сами знаете что. Ру¬ 
ководитель предприятия Гей Т.С., 
сменил фамилию на более политкор¬ 
ректную, присоединив к оригиналь¬ 
ному зигпате свои инициалы. Почте¬ 
ние к президенту Америки подвигну- 
ло частного предпринимателя на при¬ 
совокупление к фамилии имени Билл. 

Молодая и амбициозная компа¬ 
ния обратила свой взор на рынок ком¬ 
пьютерный. И что бы вы думали! Да¬ 
же работники остались верны себе, 
начав массовое производство окон 
и форточек (в мир критических оши¬ 
бок и вызванных сбоев)! А когда ры¬ 
нок вновь оказался доверху забит 
продукцией компании, товарищи об¬ 
ратились к аксессуарам. Так появи¬ 
лись мелкомягкие игры. 

Сначала творения были глупые 
и тщедушные. У знающих людей вы¬ 
зывали здоровый, полный нескрыва- 


■ Деревьев теперь не просто много, их очень много 


[жд*р 


Аркада, ядрить! - 


[ Разработчик 


Требуется 

Рекомендуется 


Р-233, 32 МЬ РАМ 
С-333+, 64+ МЬ РАМ, 30 
(16 МЬ) 

ТСР/ІР, ІРХ, ЗегіаІ 
ѴѴіпсІоѵ/з 95, 98 


Спор не утихал да позднего 

УТРА. Они РАЗМАХИВАЛИ РУКАМИ, 
□ТЧАЯННО ЖЕСТИКУЛИРУЯ, ИНОГДА 
НЕЧАЯННО ПЛЕВАЛИСЬ, КАК ДОКТОР 
Ливси В ОТЕЧЕСТВЕННОМ МУЛЬТ¬ 
ФИЛЬМЕ "Петров СОКРОВИЩ". 
Но ИСТИНА НЕ РОЖДАЛАСЬ, ДИС¬ 
КУССИЯ ЯВНО ЗАХЛЕБЫВАЛАСЬ, 
ТАК КАК ПРЕДМЕТ ОБСУЖДЕНИЯ 
БЫЛ, ЧТО НАЗЫВАЕТСЯ, "И НАШИМ, 
И ВАШИМ". 

□ни - это Куслдуыы Вкшмук 
и Клѵпвр N. Мткто. Перемывали 

КОСТИ НОВОМУ ПРОЕКТУ от 
МіСЯОБОРТ - МОТОСЯОББ МаОПЕЕБ 
2 . 


I Ты, Тютелев, иди, иди 
1 играй в симуляторы. Нече- 
I го, хватит уже. “Нидфос- 
пид” пятый к рукам при¬ 
брал, нагло злоупотребив 
полномочиями. Редактор, 
понимаешь ли. Опыт у него, 
видите ли. Порш, он, знаете 
ли, любит. Если ты - симу- 
ляторщик, “знай свой шес¬ 
ток”. Иди гоняй в десятый 
раз в свою Формулу, да на¬ 
резай круги на муторных 
супербайках от уважаемых 
тобою ЕА Зрогів. А Масіпенз 
не трогай! Давай-давай, 
убирай лапы свои загребу¬ 
щие, гонорарная душа, 
от беззащитной аркады! 
Вали, и не смей возвра¬ 
щаться, а то заставлю мой 
“Зипер” воском полиро- 


человек по натуре горя¬ 
чий - все-таки уроженец 
солнечной Чукотки. Чуть 
что не по-вашему, готовы 
на многое. Однако свою по¬ 
зицию неплохо было бы 
и отстоять, так как голо- 


мпагѵѵ едмендѵюді 






























КЕѴІЕ\Ѵ 



рия игрушек с приставкой Масіпезз 
после выхода “Чикагского безумия” 
прочно ассоциировалась у игроков со 
словом “аркада”. Это первый этап до¬ 
казывания. 

Второй - сама игра. Ты, Тютелев, 
можешь сколь угодно долго и кропот¬ 
ливо рвать на себе маечку с буржуаз¬ 
ной надписью Ьакегз, пыхтеть 
и краснеть, однако факт настигнет 
тебя и ударит прямо по маковке. Ибо 
Моіосгозз Масіпезз 2 - аркада. Суди 
сам, горе-редактор. 

Модели повреждений нет. Реаль¬ 
ной физики тоже. Управление - мак¬ 
симально понятное. Множественные 
упрощения в целях улучшения игро¬ 
вого интереса? Да сколько угодно! Те¬ 
бе мало? Ты хочешь еще примеров? 
Нет, постой. Давай теперь тебя по¬ 
слушаем. 

У меня доказательства! - 

Л.Т. 

Ну, байки (в смысле сказки) ты 
сочинять мастер. Поэтому историю 


ствую и тот факт, что оба проекта - 
СИМУЛЯТОРЫ. Обосновать? Пожа¬ 
луйста. 

Официальная лицензия, настоя¬ 
щие автомобили, реальные трассы, 
хорошая физическая модель, деталь¬ 
ный алгоритм настройки автомобиля. 
Думаю, хватит. Согласен, кое-что от 
аркад там было, но лишь в такой сте¬ 
пени, чтобы дать игрокам почувство¬ 
вать, что перед ними игра, а не трена- 

МШо\ѵп Масіпезз - действитель¬ 
но аркада, можно даже сказать, авто¬ 
мобильный “экшн”. Ничего общего 
с оставшимися “Мэднессами” она не 
имеет и иметь не может, а посему - 
некорректно даже сравнивать эти иг¬ 
ры, а тем более - определять по ней 
содержание все серии Масіпезз. И во¬ 
обще, думаю, неверно будет сбрасы¬ 
вать со счетов и остальных “безум¬ 
цев”. Д именно спортивные... что? 
Правильно, симуляторы! 

С Моіосгозз Масіпезз, смею пред¬ 
положить, ситуация такая же, как 


емого злорадства, смех. Однако со 
временем деньги привлекли грамот¬ 
ного разработчика, и дела пошли в го- 
РУ- 

Представителями ряда проектов, 
заставивших нас изменить представ¬ 
ление о Місгозоіі как о некачествен¬ 
ном производителе игр, стали произ¬ 
ведения колесного жанра. Первая иг¬ 
ра - аркада с небольшими вкрапле¬ 
ниями сима, Мопзіег Тгиск Масіпезз, 
явила собой сочетание новой темати¬ 
ки и неплохого качества исполнения. 
Дальше была вторая часть игры. По¬ 
том объявился Моіосгозз Масіпезз - 
никакой не симулятор, а красивый 
упрощенный проект, посвященный 
мотокроссу с задатками сима. Потом 
в свет вышел Місііосѵп Масіпезз, раз 
и навсегда расставив точки над і: се- 


про “Рога и форточки” я выслушал, 
скажу честно, не без удовольствия. 
Неплохо у тебя получается игнориро¬ 
вать одни факты и заострять внима¬ 
ние на других, иногда даже более не¬ 
значительных, чем первые. 

Итак, ты сказал, что серия игр 
Масіпезз якобы аркадна и все тут. 
По все видимости, для тебя. Я же 
придерживаюсь несколько иной точ¬ 
ки зрения. Ты вот отметил, что 
Мопзіег Тгиск - аркада с элементами 
сима, и тем самым очень сильно по¬ 
кривил душой. 

Ответь мне, пожалуйста, играл ли 
ты лично в первую или вторую часть 
этой игры. Лично я играл, и в качест¬ 
ве доказательства могу представить 
собственные статьи в любимом жур¬ 
нале. С удовольствием засвидетель- 


И Дело за малым - успешно приземлиться 


; и с Мопзіег Тгиск. Это симулятор, ко¬ 
торый местами позволяет себе рабо¬ 
тать на публику, предлагая игроку 
атрибуты “несимулятора”, вроде ки- 
I лометровых полетов гонщиков (с по¬ 
следующим ужасающим падением), 
или же второстепенных объектов на 
локации, которые изо всех сил меша¬ 
ют игроку. Да и то, такие приемы - не 
в порядке вещей. Включи режим гон¬ 
ки на стадионе и, проехав пару кру¬ 
гов, попробуй обвинить игру в проар- 
I кадности. 

Ну, ты юрист! - К.О. 

Это я-то игнорирую, это я-то не 
! заостряю! Да ты подумай, что сказал, 
I красавец! “Местами позволяет себе 
работать на публику”. Он не позволя¬ 
ет, он только и делает, что работает, 
I местами позволяя себе быть симуля- 
| тором. 

Ты хочешь сказать, что появле- 
| ние на одной из локаций летающей 
тарелки - ничего не значащий прием, 
“заставляющий игрока поверить в то, 
что перед ним не тренажер”? Или бе- 
! шеный трактор на трассе - тоже нор- 
: ма для обычного сима? Хотел бы я по- 
! смотреть (а точнее, послушать), если 
I в той же самой ІТ 2000 от ЕА Зрогіз 
і вдруг посреди гонки в какой-нибудь 
і Австралии на трассу приземлится, 
сверкая лампочками, НЛО, а в Мона- 
1 ко (для создания эффекта неожидан- 
і ности) из-за угла на трек выскочит 
! красный комбайн типа “НИВА”. Не- 
I ужели товарищ редактор похвалил 
І бы за это разработчиков? 

Ну, а что касается режима стади¬ 
она, то в каждом правиле есть свои 
! исключения. Этот вид заездов в мень- 
I шей степени аркада, чем остальные. 

Познаем в сравнении - Л.Т. 

Хорошо, давай возьмем предыду¬ 
щий Моіосгозз и оценим изменения. 
Стоит отметить, что физическая мо- 
і дель разжилась кое-какими новше¬ 
ствами. При всем желании я не могу 
| сказать, что она стала упрощеннее, 
і Скорее напротив. 

Как и в прошлой части, применя¬ 
ется раздельная физика для мото- 
і циклиста и байка. И при каждом 
! удобном (с точки зрения физики) слу- 
! чае, “развод” происходит мгновенно. 

1 Едешь ли ты по слишком отвесной 
; скале, либо неверно приземляешься 
после выполненного прыжка. Иными 
словами, просчет физики в игре вы¬ 
полнен более чем натурально. 

Теперь окинем взглядом игру 
і в целом. Используется лицензия аме- 
I риканской ассоциации (КТМ Зрогі 
І Моіогсусіез ИЗ А). Стало быть, все 
трассы, пилоты и мотоциклы настоя¬ 
щие. В гараже можно провести ряд 
настроек. Скажи мне, видел ли ты по¬ 
добное в аркадах? 

Очень много настоящих режимов 
І соревнований, каждый из которых - 




























КЕѴІЕѴѴ 




И Зима. И байкер торжествует 


прототип реального. Я остаюсь при 
своем мнении - перед нами сим. 
Не лучший, но все же. 

Я все же прав! - 1,0. 

Ха-ха-ха, ты уже склонен гово¬ 
рить, что сим не лучший. А по мне, 
так и вообще не сим. Посмотри, как 
прыгает пилот после падения - да это 
же твой любимый баскетбольный 
мяч. Вспомни, как быстро происходит 
восстановления гонщика на трассе - 
как в аркаде, чтобы не терялось ощу¬ 
щение динамизма событий. А сопер¬ 
ники! Они особым умом не блещут 
и существуют, как мне показалось, 
только “для галочки”. 


обсудив графику и звук, вообще за¬ 
кончим. Да и Голос-За-Кадром уже 
устал нас слушать. 

- Ну, как знаешь. Только я все же 
еще раз уточню - перед нами аркада! 

- Я же попросил, давай успокоим¬ 
ся. Как тебе графика? 

- Лучше, чем раньше. Однозначно. 
Помнишь, как все жаловались на от¬ 
сутствие деревьев в первой части, по¬ 
путно нахваливая непревзойденный 
ландшафт? 

- Как не помнить, сам был в числе 
таковых. 

- Теперь деревьев - хоть лесопо¬ 
вал организовывай! 

- Да, очень много, причем на лю¬ 
бой вкус: хочешь - лиственница, хо¬ 
чешь - кипарис. Иногда их даже 
слишком много. 

- Да, лично я сначала испугался. 
Подумал, мать честная, как ездить- 


- Слушай, чего-то я устал с тобой 
спорить, не поддаешься ты воздейст¬ 
вию, давай-ка передохнем, а лучше, 


то? Но авторы пошли на уступку (ар¬ 
када, аркада) — игрок спокойно про¬ 
езжает сквозь любую чащобу. Его мо¬ 
жет остановить все, что угодно, 
но только не деревья. 

- Мне это тоже не понравилось. 
Зато какое небо, какие, повторюсь, 
ландшафты. Такого качества прора¬ 
ботки поверхности я еще не видел. 
Впечатлили, кстати, модели гонщика 
и мотоцикла. 

- Ты прав, Тюте лев. А вот мне еще 
понравился вступительный ролик. 
Там где ЕаіШ по Моге и невероятные 
прыжки лучших представителей мо¬ 
токросса. 

- Да, весьма, неплохо... 

Итог - Голос-За-Кадром 

Диалог примирения продолжался 
еще некоторое время. От мотокросса 
ребята перешли к вопросам более на¬ 
сущным. Обсудили пару новых кино¬ 
лент, затронули тему противополож¬ 
ного пола... рассказывать об этом по¬ 
дробно не стоит. Я возьму на себя 
смелость подытожить все вышеизло¬ 
женное и попытаюсь дать определе- 

Во-первых, по сравнению с пре¬ 
дыдущей частью, никаких видимых 
изменений (кроме деревьев) не про¬ 
изошло. Физика осталась на прежнем 
уровне, графика улучшилась разве 
что немного. И если раньше проект 
был принят на ура только благодаря 
своей новизне, то сейчас такой трюк 
вряд ли пройдет. Все это мы уже ви- 

Во-вторых, вернусь к вопросу 
жанровой принадлежности. Перед 
нами чистой воды гибрид, и только 
сумасшедший мог этого не заметить. 
Здесь и от аркады, и от сима предо¬ 
статочно. 

В-третьих, отдавая дань моде, 
разработчики поместили в игре ре¬ 
жим рго-сігсиіі:, в котором игрок при¬ 
нимает участие в сезоне с денежными 
призами. Кому как, но, по-моему, 
в ИЕЗ 5 все было куда лучше. 

В-пятых, собственно итог. Созда¬ 
тели игры не потрудились привнести 
в проект что-нибудь новое (а возмож¬ 
но ли это было в принципе?). Можно 
сказать, что перед нами обычный ри¬ 
мейк в стиле МісгоноЙ - “улучшен¬ 
ный и дополненный”. 



ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕМАѴІСАТОК.а 
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Кескіщ Отіѵея 




Требуется Репйшті 133, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репіішп 233, 32 МЬ РАМ 
\Л/іпсіоѵѵ5 95, 98 


И ВНОВЬ ЭКСТРЕМАЛЫ, ТАК ЛЮБИ¬ 
МЫЕ Яескьебб Пяшея'ом. Только 

НА ЭТОТ РАЗ ОНИ КАКИЕ-ТО НЕНАСТО¬ 
ЯЩИЕ. Какие-то игрушечные, ри¬ 
сованные. Пни МИЛЫЕ И ЗАБАВ¬ 
НЫЕ, КАК ПЛОСКИЕ ИГРЫ НАЧАЛА 
ДЕВЯНОСТЫМ. Пни ПРОСТЫЕ, АР¬ 
КАДНЫЕ И УВЛЕКАТЕЛЬНЫЕ. АБСО¬ 
ЛЮТНО НЕПРИТЯЗАТЕЛЬНЫЕ И НЕ¬ 
ТРЕБОВАТЕЛЬНЫЕ К РЕСУРСАМ ВА¬ 
ШЕГО КОМПЬЮТЕРА. ПНИ СЛОВНО 
ШУТЯТ, ДАЖЕ СМЕЮТСЯ НАД СОБОЙ. 
□ДНАКО МНЕ НРАВЯТСЯ. ЗАСТАВЛЯ¬ 
ЮТ ВЕРИТЬ, ЧТО НАША ИНДУСТРИЯ 
ЕЩЕ НЕ ПОЛНОСТЬЮ ОКАЗАЛАСЬ ВО 
ВЛАСТИ ДЕНЕГ И РАСЧЕТЛИВЫМ МЕ¬ 
НЕДЖЕРОВ. Что кто-то все еще де¬ 
лает ПРОСТО ИГРЫ. Я БЫ ДАЖЕ СКА¬ 
ЗАЛ - игрушки. Веселые и безза¬ 
ботные, ЧТОБЫ ПОИГРАТЬ... 


Если бы 

решился создать все¬ 
объемлющий симуля- 

просто 
ру, посвя¬ 
щенную ос¬ 
новным экстремаль¬ 
ным видам спорта, 
этому смельчаку 
(смельчакам) пришлось 
бы создавать (так, дайте- 
ка подсчитать) минимум 
четыре различных движка 
(в плане физической модели). 

Скейтбординг, стритлудж, 
бординг, ролики, альпинизм - 


дый из названных видов спорта игра¬ 
ет на своем поле, требует совершенно 
разных навыков и, как следствие, 
физмодели. 

Реализовывать 
такую игру в трех¬ 
мерной графике - 
сущее безумие. Во- 
первых, даже если 
проект будет хо¬ 
рош, старания программистов могут 
попросту не окупиться, ведь поклон¬ 
ников подобных видов спорта все еще 
не так много. А во - вторых, создавать 
с нуля указанное количество игровых 
движков - задача явно не из простых. 

А вот если отнестись к процессу 
с изрядной долей иронии, получится 
то, что в итоге мы и имеем честь лице¬ 
зреть в Ехігете Зрогіз Агсасіе 
Зиттег Ейіііоп. 

Именно указанные виды соревно¬ 
ваний абсолютно безболезненно и ес¬ 
тественно собраны в рассматривае¬ 
мой игрушке. Разумеется, ни о какой 
симуляции речи не идет. 

Помните старые аркады типа 


“Алладин”? Хороший герой переме¬ 
щается из одной точки экрана в дру¬ 
гую, преодолевая различные препят¬ 
ствия, уворачива¬ 
ясь от всяческих 
тварей. Примерно 


встретим и в этом 
творении. Только 
вот атмосфера тут 
не сказочная (хотя местами очень да¬ 
же), а как бы спортивная. Тем не ме¬ 
нее, отважная скалолазка, например, 
раз за разом минует скорпионов 
и ядовитых змей, бесстрашно преодо¬ 
левает грозовые тучи и руку снежно¬ 
го человека. 

А вот скайбордист вынужден об¬ 
летать многочисленные шарики (воз¬ 
душные), злобных птиц и какие-то 
парящие люки. 

Ну, а труднее всех приходится то¬ 
му, кто несется вниз лежа на доске 
с колесиками. Он вынужден разби¬ 
раться с люками, покрышками, огра¬ 
ничителями движения, кучами песка, 
что расставлены на трассе. 


И ВНОВЬ ЭКСТРЕМАЛЫ НА МОЕМ ВИНТЕ. 

Талька на эта раз они какие-то ненасто¬ 
ящие. Какие-то игрушечные, рисован¬ 
ные. Милые и забавные, как плоские 

ИГРЫ НАЧАЛА ДЕВЯНОСТЫЙ. ПРОСТЫЕ, АР¬ 
КАДНЫЕ И УВЛЕКАТЕЛЬНЫЕ. АБСОЛЮТНО 
НЕПРИТЯЗАТЕЛЬНЫЕ И НЕТРЕБОВАТЕЛЬНЫЕ 
К РЕСУРСАМ ВАШЕГО КОМПЬЮТЕРА. ПНИ 
СЛОВНО ШУТЯТ, ДАЖЕ смеются над со¬ 
бой. Однако они мне нравятся. Застав¬ 
ляют ВЕРИТЬ, ЧТО ИНДУСТРИЯ ЕЩЕ НЕ ПОЛ¬ 
НОСТЬЮ ОКАЗАЛАСЬ ВО ВЛАСТИ ДЕНЕГ 
И РАСЧЕТЛИВЫМ МЕНЕДЖЕРОВ. ЧТО КТО-ТО 
ВСЕ ЕЩЕ ДЕЛАЕТ ПРОСТО ИГРЫ. Я БЫ ДАЖЕ 
СКАЗАЛ, ИГРУШКИ. ВЕСЕЛЫЕ И БЕЗЗАБОТ¬ 
НЫЕ, ЧТОБЫ ПОИГРАТЬ... 
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равления, то для каждого вида спорта 
предусмотрена своя раскладка клавиа¬ 
туры, совсем не сложная и для игры та¬ 
кого масштаба достаточная. На какие 
клавиши и когда надо жать, рассказы¬ 
вается в предстартовом экране. Тут же 
даются полезные советы для опреде¬ 
ленных ситуаций. Освоение каждого 
вида соревнований происходит в счи¬ 
танные минуты. 


Составляющие 

Веселая мультяшная графика, 
больше присущая квестам середины 
девяностых, создает прикольную ар¬ 
кадную атмосферу. Такую графику 
очень сложно оценивать. С одной сторо¬ 
ны - полный примитивизм, никакой 
трехмерности, никаких эффектов. 
А с другой - удачные художественные 
решения, экстравагантные персонажи, 
красивые, смешные падения. Тут уж 
каждый решает сам, нравится ему или 
нет. Кому что ближе. 

Таким же минималистическим 
можно назвать и звук. Вскрики, не¬ 
большие звуковые эффекты заднего 
плана. Простая (как бы современная), 
немножечко экстремальная музыка. 


ѴѴіхаггі ѴѴогк$? 

Вдвойне странным 
меня было то, что такую 
игрушку выпустили ОТ 
Іпіегасііѵе 
совместно 
с (дер- 


Американская в 
славилась в свое время тем, ч 
лась (и небезуспешно) заколачивать 
бабки на американской охоте. И тут - на 
тебе. Из-под пера столь прагматичной 
компании выходит подобная игрушка. 
Произведение для души. Приятно все 

Но как бы то ни было, перед нами 
необычный, вернее будет сказать, 
очень нехарактерный для нашего вре- 
іени проект. В игре сочетаются дина¬ 
мизм аркады, веселье комикса, муль- 
тяшность графики и немалый игро¬ 
вой интерес. Неплохое, оригиналь¬ 
ное творение для непродолжитель- 
отдыха. 


пьютером и этим хороша. 

Для каждого вида спорта предусмотре¬ 
но по одной лока¬ 
ции, и если играть 
зіп§1е, то быстрое 
изучение всех уча¬ 
стков приуменьшит 
интерес к игре. Ес¬ 
тественно, можно 
будет долгое время 
улучшать собственные рекорды, но это 
занятие все же временное. 

Гораздо привлекательней сесть за 
комп вдвоем-вчетвером и попытаться 
определить лучшего из лучших. У: 
дого игрока в таком случае своя попыт¬ 
ка для каждого вида спорта. По 
ству набранных 


данный момент сильнейший. 

Других вариантов игры тут не 
предусмотрено. Да они и не нужны. 

Іа*у Ііке а 5ііпс!ау тогпіпд 

Во время игры от геймера требует¬ 
ся не только достичь конечной точки за 
максимально короткое время (исклю¬ 
чение: скейтбординг в трубе - там не¬ 
обходимо исполнять 


ГРАФИКУ сложна ОЦЕНИВАТЬ. 
С ОДНОЙ СТОРОНЫ - ПРИМИТИ¬ 
ВИЗМ, НИКАКОЙ ТРЕХМЕРНОСТИ, 
А С ДРУГОЙ - УДАЧНЫЕ ХУДОЖЕСТ¬ 
ВЕННЫЕ РЕШЕНИЯ, ЭКСТРАВАГАНТ¬ 
НЫЕ ПЕРСОНАЖИ 









































5РЕСІМ 


Пиззіап Аіг Рогсв 
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“Я не люблю небо. Как можно его любить? 
Любить надо женщин, а небом надо жить. ” 
Мах Іштеітап 


Так случилось, что почти сразу 

ПОСЛЕ СОЗДАНИЯ ПЕРВЫХ САМОЛЕ¬ 
ТОВ НАЧАЛАСЬ И ПЕРВАЯ ВЕЛИКАЯ 

война. Ирония: самое прекрас¬ 
ное И РОМАНТИЧЕСКОЕ ИЗОБРЕТЕ¬ 
НИЕ ЧЕЛОВЕЧЕСТВА - ЛЕТАТЕЛЬНЫЙ 
АППАРАТ, СРАЗУ ПРИСПОСОБИЛИ 
К САМОМУ УЖАСНОМУ И ГРЯЗНОМУ - 
К ВОЙНЕ. НО ПРИРОДА ЛЮДЕЙ ТАКО¬ 
ВА, ЧТО ДАЖЕ В АДУ ОНИ МОГУТ ОС¬ 
ТАВАТЬСЯ РОМАНТИКАМИ. 





Так было с пилотами всех войн. 
Рыцари современности, они, ставшие 
символом благородства и храбрости, 
воевали по законам чести. Кто-то, чи¬ 
тая эти строки, насмешливо улыбнет¬ 
ся и скажет: как пафосно и лживо; но я 
знаю, что им возразить. 

В 1917 году, 21 февраля в небе 
Франции встретились два самолета. 

Немецкий “Альбатрос” пило¬ 
тировал Лотар Фон Рихто- 
фен, младший брат вели- 
о “Красного Барона”. 
Его противником был 
Альберт Болл, летчик, 
который в свои двад- 
’ь уже стал одним из 
| лучших асов того вре¬ 
мени. Завязался бой, в 


поврежден и пошел на 
экстренную посадку. Англи¬ 
чанин, по правилам чести, не стал до¬ 
бивать противника и ушел вверх, но, 
попав в воздушную яму, свалился в 
штопор и погиб. Лотару удалось поса¬ 
дить свою машину, он вытащил погиб¬ 
шего противника из разбитого “Нью¬ 
порта” и нес его тело на себе несколько 
километров до ближайшей авиабазы. 
Немцы похоронили Альберта Болла со 
всеми подобающими почестями. 

Небо обладает таким особенным 
свойством: притягивая к себе, оно очи¬ 
щает, отдает частицу себя человеку. 
Те, кому посчастливилось испытать 
это, уже никогда не станут прежними. 
Ибо, возвращаясь на землю, пилот 
всегда оставляет часть себя в небе и 
становится полноценным человеком, 
лишь воссоединившись с ним. 


Но что делать тем, для кого мечта о 
полетах так и осталась мечтою? Доро¬ 
га в небо была найдена и для них. В 
виртуальное небо, открытое для всех. 

Авиасимулятор, каким бы совер¬ 
шенным он ни был, останется всего 
лишь копией, притом очень несовер¬ 
шенной копией реального полета. Но 
авиасимулятор может дать то, чего не 
испытывали многие настоящие пило¬ 
ты, - чувство боя, азарт игры со смер¬ 
тью (пусть и виртуальной). Именно 
желание сражаться 
в воздухе и тянет 
большинство из нас 
к авиасимуляторам. 

Бой против компью¬ 
терного противника 
быстро надоедает, и 
тогда мы начинаем искать возможнос¬ 
ти играть против “живых” оппонентов, 
отправляясь в поисках “собратьев” на 
просторы Интернет. Самое интерес¬ 
ное, что мы их находим. Создаются со¬ 
общества, кланы, тресты, синдикаты... 

Для виртуальных пилотов такие 
организации имеют неизмеримо боль¬ 
шее значение, чем для любых других 
игроков. Большая часть авиакланов 
дублирует реальные эскадрильи, кор¬ 
пуса или даже ВВС какой либо страны. 
Поэтому, когда пилот состоит, напри¬ 
мер, в НАС (Коуаі Аіг Согр), он должен 
вести себя как пилот времен Первой 
мировой и защищать честь Ее Величе¬ 
ства. Если ты пилот НАЕ (Киззіап Аіг 


Еогсе), ты обязан быть патриотом и, 
стоя на страже интересов своей Роди¬ 
ны, бороться с ее внешними врагами. 
Именно о виртуальных Военно-воз¬ 
душных Силах России (КАЕ) расска¬ 
зывает эта статья. 

РАФ- 

- виртуальные ВВС России 

Лидером Виртуальных Военно- 
воздушных Сил России является 
Сеп.Киззіап \Ѵо1{, который любезно 
согласился дать 
интервью нашему 
журналу. В интер¬ 
вью также прини¬ 
мал участие 

В.СепЛОІй. 

НИМ: Здравст¬ 
вуйте, Михаил, спасибо за сотрудни¬ 
чество, давайте перейдем сразу к ин¬ 
тервью. 

Сепегаі Виззіап \Ѵо11: Привет. Да¬ 
вайте вопросы. 

НИМ: Михаил, насколько я знаю, 
ты бывший военный, в каких родах 
войск ты служил? 

С В \Ѵ: Морчасти ПВ КГБ СССР. 

НИМ: Что тебя побудило создать 
такую организацию как РАФ? 

С В №: Началось с того, что я 
предложил идею на одном игровом 
сервере, они предоставили место, и за 
несколько дней нас собралось человек 
десять. А началось все с игры Р-22 
Каріог. 


Авиасимулятор может дать 

ТО, ЧЕГО НЕ ИСПЫТЫВАЛИ МНО¬ 
ГИЕ НАСТОЯЩИЕ пилоты, - ЧУВ¬ 
СТВО БОЯ, АЗАРТ ИГРЫ СО 
СМЕРТЬЮ. 
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НИМ: Как складывалась дальней¬ 
шая судьба РАФ? 

О В \Ѵ: С помощью одного из бой¬ 
цов организовали сервер, пригласили 
команду американцев и разнесли их в 
пух и прах. Нас стали опасаться и 
периодически “нюкать”. Со временем 
наша страничка трансформирова¬ 
лась в сайт. Следующим импульсом 
стал выход “МиГа” и Р16 (речь идет 
об играх Мі§29 Риісгит и Г16 МГ от 
МоѵаЬодіс - И.Б.). 

НИМ: Как обычно люди приходят 
в РАФ? 

С В ТѴ: Все попадают к нам по- 
разному - кто через сайт, кто через 
друзей или родственников, а кто про¬ 
сто во время игры на сервере просит¬ 
ся к нам. А вот надолго остаются 
только те, кому это близко. 

НИМ: Насколько я знаю, в период 
бомбардировок Югославии отношения 
с заокеанскими игроками резко ухуд¬ 
шились. Насколько 
бурно протекала 
жизнь РАФ в этот 
период? 

С В \Ѵ: Весьма 
бурно. Противо¬ 
стояние началось 
за месяц до бомбежек. Враг стал от¬ 
кровенно агрессивным, и именно в это 
время появились читеры, причем в 
страшном количестве. Также резко 
возрос приход в команду новых бойцов 
и, в принципе, мы тогда открыли для 
себя Югославию заново. Из далекой и 
неизвестной она стала близкой и 
братской. 

НИМ: Тогда и появились первые 
сербские пилоты в составе РАФ? 

Е В № Первые сербы появились 
значительно раньше, но это были лю¬ 
ди, живущие в Европе или Канаде. Ос¬ 
новной приток произошел во время 
самих бомбежек. Были даже случаи, 
когда во время перепалки янки их 
спрашивали: “Ты откуда?”, а человек 


отвечал: "Сорри, бомбежка, доиграем 
позже”. 

НИМ: Да... Были ли потери среди 
людей, летавших в Сети с вами бок о 
бок? 

ОК№: Среди игроков, к счастью, 
не было, но родственник одного из 
них, полковник ВВС, погиб над Бел¬ 
градом, сбив два самолета. Многие ли¬ 
шились имущества: машины, дома - 
в результате прямых попаданий 
авиабомб. 

НИМ: Что изменилось в твоей 
жизни с созданием РАФ и после дли¬ 
тельных полетов в виртуальном небе? 

С К \Ѵ: Стал меньше спать. А ес¬ 
ли серьезно - появилось осознание, что 
в Интернет идут достаточно уп¬ 
равляемые процессы, и ты сам мо¬ 
жешь проявить себя и поучаство¬ 
вать в них в той или иной степени. 
Зачастую мы лишены этого в реалъ- 

НИМ: Здесь мы 
подошли к очень 
интересному во¬ 
просу - влияние 
Интернет на нашу 
жизнь. В свое вре¬ 
мя на меня сильно 
повлияло членство в похожей органи¬ 
зации, и это влияние сохраняется до 
сих пор. Те пилоты, которых ты зна¬ 
ешь близко, - как на их жизнь повли¬ 
ял РАФ? 

Е В № Хочется нам этого или 
нет, но РАФ влияет на нашу жизнь 
довольно ощутимо. В принципе, ло¬ 
зунг “Наша сила в нашем единстве” 
перестал быть девизом для вирту¬ 
альной реальности, перекочевав в на¬ 
шу жизнь. У многих, особенно у моло¬ 
дых, открылись глаза на то, что та¬ 
кое “вероятный противник” и есть 
ли он на самом деле. Оказалось, что, в 
принципе, мы все думаем одинаково и 
действуем во имя одной цели. Есть 
какие-то индивидуальные особеннос- 


\ ти у каждого, ведь все мы очень раз¬ 
ные люди, но общая мысль о том, что 
есть Родина - Россия, и нам в ней 
! жить и ее защищать, стала объеди- 
! няющим фактором для нас. Кто-то 
! под влиянием РАФ стал интересо¬ 
ваться политикой, авиацией или веб- 
дизайном. 

НИМ: В каждой эскадрилье есть 
свои асы, а как появилась элита в 
| РАФ? 

С Е \Ѵ: Элита образовывалась не- 
; сколько раз. Одни были ассами в Ф22, 
\ другие лучше летали на МиГе или 
Ф16. Со временем на сайте возник 
большой раздел “Академия”, и навыки 
| стали передаваться всем пилотам 
\ РАФ. Каждый внес свою лепту, по¬ 
этому общий уровень пилотов РАФ 
много выше, чем у обычных игроков. 

НИМ: Насколько я знаю, лучшим 
асом РАФ являешься ты. Ты тоже так 
считаешь? 

С Е \Ѵ: Я думаю, что у нас доста¬ 
точно очень сильных пилотов; есть 
ребята, летающие сильнее меня и на 
МиГе, и на Ф16. Про себя лучше вооб¬ 
ще не говорить. 

НИМ: В бою с тобой один на один я 
заметил, что ты очень часто использу¬ 
ешь иммельман с последующим выпу¬ 
ском ракеты в нос самолета противни¬ 
ка. Это твоя основная тактика? 

СгЕ№: Это не основная, но очень 
эффективная тактика боя, особенно 
против Ф16. 

НИМ: Я знаю, что в РАФ довольно 
много девушек. Как они попали в орга¬ 
низацию такого рода? 

СВѴѴ: Первой девушкой-пилотом 
была Амазонка, сестра одного из бой¬ 
цов. Она превзошла многих, очень 
многих мужчин. Остальные пришли 
по зову души. Анка Пулеметчица, 
Драконик, Беатрис, Змейка... К слову 
сказать, у противника также есть 
девушки пилоты. 

НИМ: Много ли единомышленни¬ 
ков вы нашли за пределами России? 

С Е \У: У нас много друзей среди 
пилотов из стран Латинской Амери¬ 
ки: Колумбии, Мексики, Эквадора. Не 
говоря уже о бойцах из Македонии и 
Словении. 

НИМ: Сколько иностранцев в об¬ 
щей сложности в РАФ? 

СЕ№: Третъ команды: францу¬ 
зы, итальянцы, болгары, словенцы, 
макендонцы, сербы, колумбийцы, 
мексиканцы. Пара американцев ки¬ 
тайского и славянского происхожде- 

НИМ: Ходят слухи, что у РАФ 
есть собственная передача на радио, 
правда ли это? 

С Е \Ѵ: Действительно, с прихо¬ 
дом в команду Юіго у нас появился ра¬ 
диоэфир: программа музыкальных 
заявок для лучших бойцов и передача 
“Взлетная Полоса”, куда приглаша¬ 
лись знаменитости, например, лет¬ 
чик-испытатель М.Талбоев. Но луч- 



БЫЛИ ДАЖЕ СЛУЧАИ, КОГДА 
ВО ВРЕМЯ ПЕРЕПАЛКИ ЯНКИ ИХ 
СПРАШИВАЛИ: "ТЫ ОТКУДА?", 
А ЧЕЛОВЕК ОТВЕЧАЛ: "СОРРИ, 
БОМБЕЖКА, ДОИГРАЕМ ПОЗЖЕ". 


ѴѴѴѴѴѴ. (ЗАМЕН АѴІОАТОК.С< 




























ше всего об этом расскажет ІОІй. 

ІОІй: Все началось с того, что ре¬ 
бята стали просто заказывать пес¬ 
ни. Мне показалось, что было бы не¬ 
плохо сделать страничку РАФ в эфи¬ 
ре. Получилось и забавно, и интерес¬ 
но. И заставку такую записали - с ре¬ 
вом турбин и фрагментом песни из 
известного кинофильма: “Если снова 
над миром грянет гром, небо вспых¬ 
нет огнем, вы нам только шепните, 
мы на помощь придем...” 

НИМ: Помимо передачи по заяв¬ 
кам есть еще какие-то программы РА- 

101й: Есть у нас передача “Аэро- 
гиоу”. В ней принимают участие на¬ 
стоящие пилоты, причем все летчи¬ 
ки высшего класса, недавно были пило¬ 
ты эскадрильи “Русъ” и “Русские ви¬ 
тязи”, шеф-пилоты МАПО и Су. Все 

бовали летать на 
симуляторах. О 
некоторых очень 
хорошо отзыва¬ 
ются, но утверж¬ 
дают, Что насто¬ 
ящему пилоту на 
симуляторе сложно научиться ле¬ 
тать - так как он все время боится 
что-то сделать не так. Например, 
превысить допустимый угол атаки... 

НИМ: А как ты сам попал в РАФ? 

ІОІй - Всю жизнь мечтал на¬ 
учиться летать на самолете, в том 
числе на военном. Но, поскольку у ра¬ 
дио и авиации есть только одно общее 
- радиочастоты, пришлось стать 
виртуальным пилотом. Потом один 
из друзей открыл мне глаза, рассказав 
про РАФ - виртуальную, но очень се¬ 
рьезную организацию. И я как маль¬ 
чишка в это дело окунулся. 

НИМ: Интересно, как на твою 
жизнь повлияло членство в этой орга¬ 
низации? 

ІОІй: Я с удивлением обнаружил 
не только то, что многие взрослые 
мужчины ведут себя как мальчишки, 
но, к своей радости, понял, что ни на¬ 
шему поколению, ни новым поколени¬ 
ям не чуждо понятие “патрио¬ 
тизм”. Конечно, странно говорить о 
каком-то боевом братстве, взаимо¬ 
выручке, когда одной рукой человек 
держит джойстик, а в другой у него 
чашка кофе... Однако ведь все это 
\ есть, пустъ пока в игрушечном мире, 

\ но молодые ребята, которым по 14-16 
лет, действительно могут много хо¬ 
рошего почерпнуть из нашей игры. 
Ну и, конечно, нельзя забывать о том, 
что в РАФ я нашел реальных, не вир¬ 
туальных друзей. Мы встречаемся, 
более того, есть и деловые контакты, 
поскольку люди-то летают непро- 

НИМ: Большое спасибо ІОІй. 
СепКивзіап \Ѵо1{, что бы ты хотел ска¬ 
зать нашим читателям напоследок? 

С К ЛѴ: Интернет сегодня стал 


новым пространством - информаци¬ 
онным, игровым. И мы должны мак¬ 
симально использовать этот инфор¬ 
мационный фронт, чтобы посредст¬ 
вом игры постоять за честь нашей 
Отчизны, за честь наших союзников, 
чтобы наши заокеанские “партне¬ 
ры” знали, что мы далеко не безза¬ 
щитны. Вступайте в РАПІЕН АЙР 
ФОРС! 


Впервые я встретил пилотов КАР 
около двух лет назад, аккурат в день, 
когда в очередной раз бомбили Ирак. 
Знакомство с этой эскадрильей проте¬ 
кало для меня довольно забавно. Так, 
перед выходом на сервер Иоѵа^УогІсІ 
для игры в Мі§29 Риісгиш, в опциях 
мультиплеера, в графе зциасігоп я 
вписал Киззіап Аіг Рогсе (тогда я поня- 


ЛИЧНЫЙ СОСТАВ РАФ - ЛЮДИ, 
ОЧЕНЬ СИЛЬНО ОТЛИЧАЮЩИЕСЯ 
ДРУГ ОТ ДРУГА, ЕСТЬ ДАЖЕ ИН¬ 
СТРУКТОР ПО ПОДВОДНОЙ 0X0- 


кая организация 
уже существует в 
Сети). На сервере 
был еще один чело¬ 
век, у которого 
большими буквами 
было выведено в 
“50” - ЕИаЗІАИ Аіг Рогсе, и мне при¬ 
шлось стать невольным свидетелем 
словесной перепалки между соотече¬ 
ственником и доброй половиной игро¬ 
ков, находящихся на сервере. Речь 
шла о целесообразности бомбардиро¬ 
вок независимого государства, о месте 
России... на мировой арене и о личных 
пристрастиях амери¬ 
канского президента. 

Словесная дуэль со¬ 
провождалась не ме¬ 
нее жаркими батали¬ 
ями в воздухе. Чис¬ 
ленный перевес был 
явно на стороне противника, но это 
лишь укрепляло боевой дух. Последу¬ 
ющие события той нчи затерялись в 
подвалах моей памяти. 


Следующим шагом на пути в КАР 
стало мое знакомство с Сеп. Киззіап 
\Ѵо1Гом. Именно он предложил мне 
вступить в эту организацию. Оказыва¬ 
ется, я неправильно написал в графе 
Зциасігоп “Киззіап Аіг Рогсе” - суще¬ 
ствовало особое, известное только чле¬ 
нам эскадрильи написание этих слов. 
Теперь все пилоты РАФ на радаре от¬ 
мечались у меня зеленым, и мы друг 
друга не сбивали. Каждый день, в 
одиннадцать часов Волк кидал клич, и 
огромное количество пилотов РАФ 
входили на указанный сервер. Выгля¬ 
дело это очень впечатляюще, словно 
внезапная атака ВВС России сил НА¬ 
ТО. 

Так я попал в РАФ. 


В любой организации, будь это ре¬ 
альная боевая эскадрилья или вирту¬ 
альный клан, главное - это кадры. Лич¬ 
ный состав РАФ - люди, очень сильно 
отличающиеся друг от друга. В РАФ 
есть программисты, работники радио, 
военные (как бывшие, так и кадровые), 
студенты, школьники и даже инструк¬ 
тор по подводной охоте. 

Сеп.Киззіап \Ѵо1( является истин¬ 
ным патриотом и очень хорошим пило¬ 
том, он очень жестко общается с ино¬ 
странцами в ходе боя, и всячески под¬ 
бадривает всех пилотов РАФ. О его 
тактике (уход от противника, затем 
иммельман и запуск ракеты ровно в 
лоб противнику) ходят легенды. РАФ 
был создан во 
многом благодаря 
его заслугам и 
продолжает раз¬ 
виваться только 
благодаря его ру¬ 
ководству, 
лучших асов РАФ. 


Прозвище "пулеметчица" 

ОНА ПОЛУЧИЛА НЕСПРОСТА. ГО¬ 
РЯТ, ЧТО ДАЖЕ ЛУЧШИЕ АСЫ 
РАФ НЕ МОГУТ УЙТИ ОТ ЕЕ БОР¬ 
ТОВОЙ ПУШКИ... 


Зирег - один и; 

Благодаря ему ряды РАФ расширяют¬ 
ся с каждым днем. Его мастерство воз¬ 
душного боя признано всеми, в послед- 
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нее время Зирег достигнул такого 
уровня, что почти не использует ракет, 
а расправляется с врагами только из 
бортовой пушки. Один из немногих, 
кто справляется с Сеп.Ни85Іап ІУоІі’ом. 

Отдельного рассказа заслуживают 
девушки, с которыми мы бьемся бок о 
бок в воздухе. В списке асов верхние 
строчки занимают 
именно представи¬ 
тельницы слабого 


О подполков¬ 
нике” Анке Пуле¬ 
метчице я знаю 
лишь со слов Волка. 


Летевший 
Сйрт.Нпвк 
ЫпидЬпсіс 
ИДЕИ ІВ5) ПРЕДУПРЕДИЛ ЯМЕ 

рикянцев: "Будьте пстпрпж- 
НЕЙ, РУССКИЙ пилот - дс"... 


Прозвище “пуле¬ 
метчица” она получила неспроста. Го¬ 
рят, что даже лучшие асы РАФ не мо¬ 
гут уйти от ее бортовой пушки в ближ¬ 
нем бою. Достаточно посмотреть на 
список ее наград, который внушитель¬ 
нее, чем у самого Волка, чтобы понять, 
насколько хороший она пилот. 

Беатрис - еще одна девушка-пилот 
РАФ, была первой среди представи¬ 
тельниц прекрасного пола, кто сильно 
попортил мне самолюбие. Я попросил 
ее сразиться со мной один на один, что¬ 
бы выяснить, правда ли, что наши де¬ 
вушки так хорошо летают или им про¬ 
сто за красивые глазки медали разда¬ 
ют. Результат превзошел все мои ожи¬ 
дания. Беатрис не только сбивала меня 
как ребенка, но и ни разу не дала сбить 
себя. Не то, чтобы я был высокого мне¬ 
ния о своих достоинствах в Іохй§Ы, но 
ведь на сервере ЫоѵаЬосІ§іс я всегда 
заканчиваю игру в первой тройке 
(впоследствии выяснилось, что многие 
асы, которые отлично бьются один на 
один, не всегда хорошо летают в мас¬ 
совых боях. В воздушных “свалках” 
главную роль играет не столько про¬ 
фессионализм, сколько тактика). Де¬ 
вушка оказалась очень скромной и все 
время сетовала на то, что она совсем не 
ас и вообще летать не умеет. До сих 


пор не могу с этим согласиться - ведь 
если не умеет летать она, тогда что же 
вообще умею я? 

Лейтенат Змейка - это душа РАФ. 
Прекрасная женщина и отличный пи¬ 
лот. Регулярно участвуя во всех широ¬ 
комасштабных мероприятиях эскад¬ 
рильи, она не раз доказывала, что ее 
желание победить 
способно свернуть 
горы. Во всех сра¬ 
жениях она всегда 
находится в верх¬ 
ней части кіІІЬоагсі- 
’а. Змейку уважают 
и любят все без ис¬ 
ключения пилоты 
РАФ, в особенности ваш покорный 
слуга, который не раз был бит этой 
прекрасной девушкой. 

Первоначально, задумывая эту 
статью, я хотел рассказать о всех пи¬ 
лотах РАФ, но впоследствии стало яс¬ 
но, что это невозможно. Для этого по¬ 
надобился бы отдельный выпуск жур- 


ВДЯЛЕКЕ 

(РЯБПТНИК 

ПСНПВЯТЕЛЬ 


Бойцам РАФ неоднократно прихо¬ 
дилось отстаивать честь России в вир¬ 
туальном пространстве. И делали они 
это всегда успешно. Но были у РАФ и 
поражения... 

В период бомбежек Югославии бои 
с пилотами из стран НАТО приобрели 
особенно ожесточенный характер. В 
это время эскадрилья ѴЕ (Югослав¬ 
ские Ястребы) вызвала на бой амери¬ 
канский клан ААЗ, открыто поддер¬ 
живающий политику НАТО на Балка¬ 
нах. АА8 был откровенно враждебно 
настроен к пилотам как из Югославии, 
так и из России. Численное превосход¬ 
ство было на стороне американцев, 
ведь когда страну бомбят, не так про¬ 
сто выйти в Интернет, чтобы поиграть 
в авиасимуляторы. Но это был протест 


сербов против произвола, доходило до 
того, что они играли прямо во время 
бомбежек. 

Бой с американскими пилотами 
должен был повторить в виртуальном 
пространстве реальные события, про¬ 
исходящие в те дни. Мало кто тогда 
знал, что Сеп.Киззіап \Ѵо11 и лидер 
сербской эскадры Сеп.Киззі совместно 
разработал план. План войны, который 
должен был повторять историю и од¬ 
новременно менять ее. НАТО атакова¬ 
ло Югославию, несмотря на угрозы 
России ввязаться в этот конфликт. 
Война началась, Россия не вмешалась. 

В виртуальном пространстве гото¬ 
вилась война: десять американцев на 
Р16 должны были атаковать четырех 
сербов на МиГ-29. Сервер был подго¬ 
товлен, дата объявлена. Согласно раз¬ 
работанному плану, через тридцать 
минут после начала боя на сервер 
должны были войти все пилоты РАФ. 
Представьте себе удивление пилотов 
АА8, которые ожидали легкого боя 
против малочисленного противника, 
когда на сервере появились бы более 
двух десятков русских пилотов. Ду¬ 
маю, не нужно объяснять, чем закон¬ 
чилось бы такое сражение. Но жизнь 
виртуальная и жизнь реальная все же 
связаны, иногда даже слишком... 

Около 25 лучших летчиков РАФ 
были готовы к атаке, все с нетерпени¬ 
ем ждали момента, когда по ІС<2 при¬ 
дет приказ от Сеп. Киззіап \Ѵо1Га о на¬ 
чале вторжения. Но вместо этого при¬ 
шел отбой. Уи§оз1аѵіап Еа§1ез забыли 
дать пароль к серверу. И мы не смогли 
присоединиться к ним. Смешно, но, как 
и в реальной жизни, мы только сжима¬ 
ли кулаки в бессилии. Позже стало из¬ 
вестно - АА8 одержали победу над 
Югославскими Орлами ввиду числен¬ 
ного превосходства. Впоследствии эс¬ 
кадрилья Уіщозіаѵіап Еа^іез стала ча¬ 
стью РАФ. 

Война, 

где цена ошибки - смерть 

Ы.СоІ ІЦо Агігапоѵ-МиГ-29: при¬ 
нял бой один против 29 НАТО’вских 
самолетов. Выпустив все ракеты в 
противника, подполковник атаковал 
Е-117 и превратил его в дуршлаг с по¬ 
мощью бортовой пушки. Однако чет¬ 
верка Ф16 вернулась и связала его бо¬ 
ем. За это время 117-й удрал на терри¬ 
торию Албании. Самолет серба был по¬ 
врежден, и он катапультировался. В 
течение 15 дней он шел к своим через 
албанские деревни. В дальнейшем 
принял участие еще в 13 боях. 

П.СоІ Мііогасі “СгоГ’ Мііиііпоѵіс: 
возглавлял тройку МиГ-29. На их сче¬ 
ту 13 сбитых самолетов (в основном 
Р16 и немецкие Тогпасіо). При сообще¬ 
нии в эфире, что группа Сгоі в возду¬ 
хе, большинство НАТО’вцев сразу 
уходило (видимо, командование отда¬ 
ло им такой приказ во избежание но¬ 
вых потерь). 


ѴУѴѴѴѴ.еДМЕМДѴІОДТОВ. 
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ВоЬсаІ=НАР создал первый ди¬ 
зайн сайта КАР, и сегодня “форма” 
вступления в эскадрилью работает в 
его дизайне. 

Во времена “дружбы народов” 
прием в КАР граждан США, Герма¬ 
нии, Франции был обычным делом. 
Читерства не было, и единственной 
проблемой была скорость соединения. 
Боец на модеме проигрывал человеку 
на выделенной линии (такая ситуация 
сохраняется до сих пор). 

С выходом авиасимуляторов 
“МиГ29” и “Ф16” произошел переход 
нашей команды в новое качество. Рус¬ 
ские сели на МиГи (в основном), бур¬ 
жуи - на Ф16. Оказалось, что при не¬ 
большой тренировке МиГ легко бьет 
Ф16 и в скорости, и в маневренности. В 
это время начинается работа в “Ака¬ 
демии” КАР. Ее первым инструктором 
стал КГГ8=КАР=, написавший первые 
уроки и руководства. В дальнейшем в 
ее разработке приняли многие пилоты: 
ООС=КАР=, 811РЕК=КАГ=, 

Еѵі1§ап=КАР=, ВоЬсаІ=КАР=, 

8Ьаші1=КАР= и ваш покорный слуга. 
Описание знаменитого приема 3X9 до 
сих пор является лучшим вариантом 
ухода от ракет противника. 

Первым сербом, зачисленным в со¬ 
став КАР, был 8АѴО, наш Сава Серб¬ 
ский. Мы тогда впервые узнали, что 
сербы называют нас своими братками 
(не браткАми, а брАтками, как это 
звучит по-сербски). У сербов с незапа¬ 
мятных времен существует поговорка: 
“Нас с русскими двести миллионов”. 
8АѴО прошел с нами все бои и испы¬ 
тания. 

Эесі Сазіеііо из Харькова стал ини¬ 
циатором размещения реальных фо¬ 
тографий пилотов и монтажа некото¬ 
рых из них для “подгона” к летной те¬ 
матике. Монтаж фото Амазонки, 
СопС-о, А1ех=КАР= и других - его ра¬ 
бота. Со1.КЦ8=КАР= создал знаки от¬ 
личия КАР и шевроны. 


Ы.Со1 КеЬо]за №ко1іс: вступил в 
бой против 24 самолетов НАТО, на¬ 
правлявшихся на уничтожение серб¬ 
ской механизированной колонны, за¬ 
ставил их изменить курс и гоняться за 
ним. Он выиграл время и спас танко¬ 
вую колонну, сбил 2 самолета Р16 и 
ушел на аэродром. Самолет был силь¬ 
но поврежден, но Николич успешно 
приземлился. Впоследствии переле¬ 
тел из Слатины в Белград. Героически 
защищал столицу Сербии, за что и был 
награжден медалью за храбрость. 

Ьіеиіепапі-Оепегаі ІдиЪіза 

Ѵеііскоѵіс: генерал-лейтенант, погиб 
над Белградом в бою против пяти Ф16. 
Один Ф16 взорвался в воздухе, 2 были 
повреждены и ушли в сторону Маке¬ 
донии. Но Великович был сбит. Кто из 
НАТО’вских генералов вообще был в 
бою? Вечная память герою. 

Ма]. 2огап НасІозаѵЦеѵіс: принял 
бой в конце марта 1999 года на границе 
с Боснией. Сбил два Е15, один из кото¬ 
рых упал рядом с аэродромом в Сарае¬ 
во (о чем впоследствии не раз сообща¬ 
ли средства массовой информации 
всех стран). ПВО Боснии выпустило по 
нему 9 ракет, одна из которых повре¬ 
дила самолет. Он летел на одном дви¬ 
гателе, на скорости в 700 км/час. Погиб 
смертью храбрых. 

Он мог катапульти¬ 
ровался в любой мо¬ 
мент, но попытался 
спасти машину, за¬ 
платив за это жиз- 


НДР доминировал и посто¬ 
янна ЛУПИЛ ГАНСОВ НАПРАВО 
И НАЛЕВО, НО ТУТ ВДРУГ 
Ы0ІІАІ.0СІС ВЫПУСТИЛА ЛАТНИ¬ 
КИ НА 1 1 И 14 ИЕГОВ. И ВСЕ МЫ 
УВИДЕЛИ, ЧТО ПОСЛЕ НЕГО МиГ 
СТАЛ ОЩУТИМО МЕДЛЕННЕЕ ЛЕ¬ 
ТАТЬ... 


! самолета СУ-35 май- 
і ора Иванова и подполковника Сергее- 
| ва (фамилии изменены) прикрывали 
! район центра ядерных исследований 
! Югославии. Они приняли бой против 
четырех Торнадо и пяти Г-22. В ходе 
боя один “Торнадо” и три Г-22 были 
уничтожены. Остальные самолеты 
противника ушли на форсаже, сбросив 
боезапас и горючее. Больше в этот рай¬ 
он ВВС НАТО не летали. “Югослав¬ 
ские” самолеты вернулись с незначи¬ 
тельными повреждениями. 

Старший лейтенант “югослав¬ 
ских” ВВС Еремин, пилотируя МИГ- 
29, уничтожил два А-10 над Косово. 
Награжден медалью за храбрость. 

Информация предоставлена 
Сеп.Киззіап ІѴоІГом. 

История КАР 

Ьу Сеп.Киззіап ѴѴоІі 

КАГ родился 1 декабря 1997 года. 
В тот день была достигнута договорен¬ 
ность между Оеп.Киззіап ІУоІГом и 
руководством пе\ѵ§атез.ги о предо¬ 
ставлении бесплатного дискового про¬ 
странства на сервере для создания 
сайта, посвященного авиасимулято- 


Первыми бойцами стали, в основ¬ 
ном, пионеры, летавшие еще со времен 
386 машин. Выход Г22 Каріог стал от¬ 
правной точкой реального сбора всех 
пилотов в мощное объединение - не 
просто какой-то клан какой-то игры, а 
содружество единомышленников, 
сплоченных в еди¬ 
ном порыве защи¬ 
тить интересы 
России в вирту¬ 
альном мире. 

Сама игра Г22 
при всех ее недо¬ 
статках - сбоях 
при работе под 
ІѴіпйошз 95, ар- 
кадности управле¬ 
ния и полета - от¬ 
крыла нам новое пространство, где 
можно встретить реального врага и по¬ 
мериться с ним силами. 

Первый сервер КАГ для Г22 
Каріог организовал Пгапкег=КАГ= на 
базе московской телестудии “Юго-За¬ 
пад”. Там мы тренировались и оттачи¬ 
вали мастерство. Тогда уже существо¬ 
вал ІВ8 (интернет-система серверов 
компании МоѵаЬосІфс), в небе которо¬ 
го как-то произошла следующая 
встреча. 

Два “буржуя” поднялись над гора¬ 
ми в Скрабе и, увидев Г22, пилотируе¬ 
мый русским пилотом, дружно закри¬ 
чали: “Таііу газзіап - соте Іо те!” (Иди 
сюда, русский!). Летевший вдалеке 
СаріНоок (работник ЫоѵаЬофс и осно¬ 
ватель идеи ІВЗ) предупредил их: 
“Будьте осторожней, русский пилот - 
ас”. Так и получилось - РАФовец про¬ 
шел по ущелью и вышел в хвост вра¬ 
гам. Один буржуй взорвался сразу, 
второй был уничтожен с помощью 
пушки. Это была работа подполковни¬ 
ка ОгеепВоЬ=КАГ=. После таких 
встреч росло уважение к нам, впрочем, 
раздражение тоже. Постепенно наши 
ряды пополнялись новыми бойцами. 






















5РЁСІАІ. 


Ма].Пгако5Ь=КАЕ= стал автором 
знаков отличия нашей команды.101-й 
лично создал нашу музыкальную за¬ 
ставку, ставшую визитной карточкой 
КАЕ. Он же организовал передачу о 
КАР на волнах радио 101.2 РМ. 

Наступила весна 1999 года. Нача¬ 
лись варварские бомбежки Югосла¬ 
вии. К этому времени в КАР было око¬ 
ло десятка сербских пилотов. На на¬ 
ших глазах реальность переплелась с 
виртуальностью - во время игры на 
сервере Ри§асЬеѵ=КАР=, имея 9 оч¬ 
ков, сказал: “Нас летят бомбить, я по¬ 
шел в бомбоубежище, приду - доиг¬ 
раю”. Да, в Белграде под реальными 
бомбами сидели люди и играли в вир¬ 
туальные игры. В этот момент боль¬ 
шинство иностранцев (а это были поч¬ 
ти все американцы) тихо покинули 
КАР. Единственный, кто в первый же 
день вылез в ІССЗ, был француз ІѴГОР- 
Маниако. Он написал тогда мне: “Умер 
Де Голль, и Франция умерла с ним, мы 
против Америки и против всего этого”. 
И на поле ІВ5 раз¬ 
вернулись страш¬ 
ные битвы. В ре¬ 
альном мире о Рос¬ 
сию вытирали но¬ 
ги, Сербию уничто¬ 
жали, а мы мстили 
им в виртуальном 
небе. За наше унижение и бессилие. 

КАР доминировал и постоянно лу¬ 
пил Гансов направо и налево, но тут 
вдруг Ыоѵаіюфс выпустила патчики 
на 11 и 14 мегов. И все мы увидели, что 
после него МиГ стал ощутимо медлен¬ 
нее летать, 

маневренность в ближнем бою рез¬ 
ко упала. Появилось дикое количество 
Гансов, летающих с читами - целые 
команды из одних читеров. То есть, 
был реализован принцип: если бомбим 
- то двадцать одного, если играем - то 


Сразу забудьте о разных 
"Кобрах Пугачева", "Коло¬ 
колах" И ОСТАЛЬНОЙ ПОКАЗУ¬ 
ХЕ. В РЕАЛЬНОМ БОЮ ЕСТЬ 
ОДИН ПРОВЕРЕННЫЙ и 100% 
НАДЕЖНЫЙ СПОСОБ УХОДА ОТ 
РАКЕТ ВРАГА - "2x9". 


Тактика победы 

№>ѵаЬо§іс создала Мі§29 Риісгиш 
и Р16 МР похожими, как две капли во¬ 
ды. Правильнее сказать - как три кап¬ 
ли воды, ведь эти игры по сути своей 
ничем не отличались от еще одного 
продукта этой же “конюшни” - Р22 
Каріог. Но непостижима душа вирту¬ 
альных летчиков, они (мне страшно об 
этом даже думать) простили это 
МоѵаЬофс, да что там “простили” - 
приняли игры на ура!. Потому что ис¬ 
тинные ценители смотрят не на “похо¬ 
жесть” игры, а на геймплей (но смот¬ 
рят недолго, так как самих тут же тя¬ 
нет за штурвал). Что-что, а геймплей в 
Мі§29Р и Р16МР был превосходным. И 
никто не обращал внимания на ужас¬ 
ную аркадность летной модели - все 
были заворожены качеством прора¬ 
ботки так называемого 1охй§Ы (бой с 
использованием самонаводящихся ра- 

Долго начинающие пилоты дума¬ 
ли, как можно уйти от этих вездесу- 


лей”, которые, не¬ 
смотря ни на что, 

самолет. Что только 
не пробовали - им- 
мельманы, “колоко¬ 
ла”, “бочки”, “мерт¬ 
вые петли”, “кобры”. Тонны “фольги” 
и миллионы тепловых ловушек засо¬ 
ряли небо во время сумасшедших ме¬ 
таний самолета из стороны в сторону, 
но это не спасало. Только в двух случа¬ 
ях из десяти получалось уходить от 
пущенной в вас ракеты. 

Так было с новичками, но не с пи¬ 
лотами РАФ. Благодаря совместным 
усилиям первых членов эскадрильи 
была разработана система стопро¬ 
центного ухода от ракет противника - 
“схема 3X9”. Прием отлично описан на 
сайте РАФ. Читатели “Нави” могут 
увидеть полное описание этой схемы. 



ИЕНАѴЮАТОК.СС 


Схема 3X9 

Начнем с того, 

те сбивает трех 
“гансов” шестью 
ракетами за раз 
или стабильно за¬ 
нимает первые 
строки рейтингов в 
ДМ, могут оставить 
чтение данных ма¬ 
териалов и заняться повсеместным 
уничтожением “гансов” на бескрайних 
просторах Интернет... 

Я надеюсь, что вас уже научили 
отрывать свою задницу от ВПП и плю¬ 
хаться на нее, не разнося вдрызг доро¬ 
гостоящие самолеты. Здесь вас научат 
не только тому, как выжить в воздуш¬ 
ной схватке, но и как сбивать самолеты 
противника. 

Изложим вкратце самые важные 
моменты, а потом разберем их более 
подробно. Важнейшим в воздушном 
бою являются ваша способность ухода 
от вражеских ракет. 

Господа офицеры, в небе нельзя 
суетиться, паниковать и заниматься 
самодеятельностью. Это в одиночных 
миссиях вы можете экспериментиро¬ 
вать. В бою, погибая сами, вы подстав¬ 
ляете своих товарищей, усложняя им 
задачу по совместному истреблению 
“гансов”. Сразу забудьте о разных “ко¬ 
брах Пугачева”, “колоколах” и осталь¬ 
ной показухе. В реальном бою есть 
один проверенный и 100% надежный 
способ ухода от ракет врага - “3x9”. 

Первая по важности задача - об¬ 
наружение ракеты и идентификация 
противника. 

После того как “Система Преду¬ 
преждения об Опасности” (СПО-15 
“Береза”) заорет дурным голосом, что 
вы облучены вражеским радаром, а 
секундой позже сообщит, что по вам 
произведен запуск ракеты (обычно это 
2 или 3 ракеты сразу), не суетитесь и 
не паникуйте. Не предпринимайте ни¬ 
каких маневров, пока не установлены 
направление и дистанция идущих на 
вас ракет. Для этого: 

1) врубаем “форсаж” на максимум, 
включаем НЕГО (Неасі-ІІр Бізріау - 
клавиша “ЕЮ”); 

2) увеличиваем разрешение (кла¬ 
виши “3” - 2оот Іп 51о\ѵ, “Сігі+З” - 
2оот Іп Газі, “X” - 2оош Оиі Зіоѵѵ) до 
тех пор, пока отчетливо не увидим ра¬ 
кету (красная полоса), ее дистанцию и 
направление; 

3) начинаем работать по схеме 
“3x9”. 



Суть метода заключается в том, 
что вы должны управлять вашим са¬ 
молетом так, чтобы ракеты неприяте¬ 
ля, приближаясь к вам, не выходили 
за границы 10-9 часов и 2-3 часов соот¬ 
ветственно (эти зоны обозначены на 
рисунке зеленым цветом). Все манев¬ 
ры надо выполнять в горизонтальной 





































плоскости или с небольшим уходом к 
земле. Не забудьте на МиГе выпустить 
закрылки (“Парк”, клавиша “Г”). 

Уход от нескольких ракет, 

идущих с одной стороны 

В обычном воздушном бою с “Ган¬ 
сами” по вам выпускают не менее двух 
ракет одновременно, а отдельные ин¬ 
дивидуумы - даже по три. Но настоя¬ 
щего аса такая ситуация сильно волно¬ 
вать не должна. Ракеты противника 
имеют очень гадкое свойство выбирать 
оптимальный угол захода на цель, т.е. 
на вас. Обычно ракеты пытаются зайти 
к вам в хвост и влететь прямо в сопла. 
Мы тоже не лыком шиты, про их ко¬ 
варные проделки знаем все. Делаем 
следующее: 

1. Врубаем “форсаж”. 

2. “Увеличиваем” радар. 

3. Находим самую ближнюю к нам 
ракету (на радаре она изображается 
самой короткой красной полосой), а 
также определяем самую дальнюю 
(наиболее длинная красная полоса на 
радаре). 

4. Начинаем применять схему 
“3x9”. 

5. Поворачиваемся так, чтобы са¬ 
мая ближняя ракета была ближе к 2 
часам, а самая дальня - к 3. 

Ну и, как обычно, после того, как 
мы уходим от всех ракет, находим 
“ганса”, который нам портил кровь, и 
делаем с ним то, что он только что пы¬ 
тался сделать с нами. 

Еще раз повторюсь - не надо дер¬ 
гаться, не надо изображать из себя 
“аса” и пытаться увернуться от ракет 
в самый последний момент, резко 
свернув в сторону (можно и не ус¬ 
петь)... Достаточно спокойно подвора- 

давать им выйти из зоны, обозначен¬ 
ной на рисунке зеленым цветом 

Уход от нескольких ракет, 

идущих с разных сторон 

Теперь мы с вами рассмотрим 
“будничную” ситуацию. Пара “Гансов” 
выпустила по три ракеты, и они (раке¬ 
ты, а не “гансы”) со скоростью 4М ле¬ 
тят на вас с разных сторон. Молодые 
пилоты в такой ситуации теряют ос¬ 
татки выдержки, начиная беспорядоч¬ 
но метаться из стороны в сторону, за¬ 
сорять окружающую среду огромным 
количеством СЬаН и Иагез, но в конеч¬ 
ном итоге ловят пару ракет в бок и с 
красивыми дымами врубаются в зем¬ 
лю. Многие скажут, что в такой ситуа¬ 
ции сделать ничего невозможно, но ин¬ 
структорами нашей школы была раз¬ 
работана и успешно применяется в бо¬ 
евых условиях секретная тактика вы¬ 
хода из данной ситуации. 

Когда СПО-15 станет ненавязчиво 
предупреждать вас о запущенных по 
вам ракетах: 

1. Врубаем на полную форсаж. 

2. Увеличиваем разрешение НИВ. 


3. Определяем расстояние и на¬ 
правление приближающихся ракет. 

4. Начинаем работать по схеме 
ухода от нескольких ракет. 

В чем суть схемы? Мы прекрасно 
знаем, что ракеты выбирают опти¬ 
мальную траекторию захода на цель и 
стремятся выйти к вам в хвост. И это 
хорошо! Пусть заходят, и мы им не¬ 
множко в этом поможем. Как я уже 
сказал выше, мы 
врубаем форсаж на 
полную и, не изме¬ 
няя направления, 
чуть уходя к земле, 
набираем макси¬ 
мальную скорость. 

Через нескольких секунд все ракеты 
окажутся у вас на хвосте, но уже зна¬ 
чительно ближе. Быстро определяем 
самую ближнюю к нам и начинаем ра¬ 
ботать по ней, используя схему “3x9”, 
активно разбрасывая вокруг себя 
СЬай “С” и Еіагез “В”. 

По мере приближения к вам ракет 
надо аккуратно под них “подворачи¬ 
ваться” и следить за тем, чтобы бли¬ 
жайшие находились в зонах 9-10 или 
3-2 часов. Главное - не паниковать и не 
терять самообладания, спокойно сле¬ 
дуя вышеприведенным инструкциям. 
При достаточной практике, применяя 
данную схему, можно практически на 
100% уходить от множества вражес¬ 
ких ракет. И не забудьте на МиГ-29 
выпустить закрылки (“Еіарз”, клави¬ 
ша “Г”), при боковых маневрах это до¬ 
бавляет скорости, а скорость - очень 
важная составляющая при уходе от 

Вот мы с вами и рассмотрели все 
возможные схемы. Грамотно применяя 
их на практике, вы сможете уходить от 
любого количества ракет, пока в ва¬ 
ших баках есть хоть капля керосина 

Асы бьются по-другому. Напри¬ 
мер, Сеп.Виззіап \Ѵо1Е на форсаже 
уходит от противника на среднее рас- 


□ бычно ракеты пытаются 

ЗАЙТИ К ВАМ В ХВОСТ И ВЛЕТЕТЬ 
ПРЯМО В СОПЛА. Мы ТОЖЕ НЕ 
ЛЫКОМ ШИТЫ, ПРО ИХ КОВАР¬ 
НЫЕ ПРОДЕЛКИ ЗНАЕМ ВСЕ. 


стояние, затем делает иммельман, пу¬ 
ская ракету в лоб оппоненту. До “каса¬ 
ния” ракеты вашего самолета остают¬ 
ся считанные доли секунды. Уйти по 
схеме 3X9 в такой ситуации невоз¬ 
можно. В этом случае нужно делать 
“бочку” или “восьмерку”, причем не 
мешкая (самое интересное, что вы бу¬ 
дете отслеживать ракету не по радару, 
а визуально; она пройдет буквально в 
миллиметрах от 
кабины. Если, ко¬ 
нечно, пройдет, а 
не воткнется вам в 
лицо). Вообще, по¬ 
добная тактика — 
запуск ракеты не в 
хвост, а в нос противнику — единствен¬ 
но действенная против опытных лет- 

Почти все пилоты РАФ не раз мне 
говорили: “Для аса ракеты не пробле¬ 
ма”. И действительно, в дуэлях прак¬ 
тически невозможно попасть ракетой 
в опытного пилота. Все сводится к бо§- 
й§М, а здесь уже не помогут никакие 
советы. Нужен опыт - многодневный 
многочасовой “налет”. 

ТЬе зНомг то*» до оп 

Статья получилась намного боль¬ 
ше, чем предполагалось, и меньше, 
чем хотелось бы. Каждый день РАФ 
протекает очень бурно, события сып¬ 
лются как из рога изобилия. Этот ма¬ 
териал оказался похожим на лоскут¬ 
ное одеяло, состоящее из многих раз¬ 
ноцветных частей, которые связаны в 
общую ткань. Напоследок хочу поже¬ 
лать: вступайте в РАФ, в виртуальном 
небе у вас будет достаточно врагов. 

Р8: Благодарю за помощь в напи¬ 
сании статьи Сеп Кизззіап ІУоІГа, 
5ирега=КАЕ= и, конечно же, прекрас¬ 
ную Змейку. 
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О йе9« оМ 3 ДвиЯ овв в 


Андрей “Е>г.АіЬоІеаік” Кузнецов 
гапАгге]@егтай.ги 


Разговор назревал. Назре¬ 
вал ДАВНО. С ТЕМ САМЫМ ПОР, КАК 
Я ПОНЯЛ, ЧТО НЕ МОГУ ЖИТЬ БЕЗ 
ЭТОГО ЖАНРА, ЧТО НЕ МОГУ ПРЕД¬ 
СТАВИТЬ ЧУВСТВО СИЛЬНЕЕ, ЧЕМ 
ЧУВСТВО ПОБЕДЫ В ЧЕМПИОНАТЕ... 
ЧТО ЛЮДИ, СОБРАВШИЕСЯ ВОКРУГ, 
СМОТРЯТ НА МЕНЯ КАК НА ДУШЕВ¬ 
НОБОЛЬНОГО. Я КОЧУ ГОВОРИТЬ 
О ЖАНРЕ, ДАЛЕКО НЕ ВСЕМИ ЛЮБИ¬ 
МОМ, ЖАНРЕ ДЛЯ ЛЮДЕЙ, МНЯЩИМ 
СЕБЯ ВЕЛИКИМИ СПОРТСМЕНАМИ, 
НО НЕ ЯВЛЯЮЩИМСЯ ТАКОВЫМИ, 
ЛЮДЕЙ, РВУЩИМ НА СЕБЕ ИСПОД¬ 
НЕЕ В ЭКСТАЗЕ ОТ АТАК ЛЮБИМОЙ 
КОМАНДЫ... В ВООБРАЖЕНИИ, ЛЮ¬ 
ДЕЙ, РАЗРАБАТЫВАЮЩИМ ТАКТИКУ 

на финал Лиги Чемпионов, кото¬ 
рая ПО СУТИ СВОЕЙ - ПРОСТЫЕ ЭЛЕ¬ 
КТРИЧЕСКИЕ сигналы. Давайте 
ПОГОВОРИМ О СПОРТИВНЫМ СИМУ- 
к ЛЯТОРАМ. 


эстетического наслаждения зрителя, 
пришедшего на эту игру. Только тот 
спортивный симулятор можно считать 
качественным, в котором мы чувствуем 
себя и “настоящим” спортсменом на пло¬ 
щадке, и “настоящим” зрителем на три¬ 
буне. Именно от этой простой мысли 
и следует отталкиваться в суждениях 
о спортивных симуляторах и в препари¬ 
ровании оных. 


Символика и реальные имена игро¬ 
ков - это тоже немаловажно. Я видел не¬ 
мало хороших спортивных симуляторов, 
провалившихся только из-за того, что 
в защите сборной России (не важно како¬ 
го вида спорта) стоял некий Раѵеі 
Оагдапп. 

Второе - это спецэффекты. Раз уж 
мы перед монитором, суть экраном, 
то пусть все будет как на экране телеви- 


сложился уже целый “ГОСТ” ухищрений 
и уловок для того, чтобы геймер поверил 
в реальность происходящего. Позвольте 
кратко осветить эти стандарты и, по воз¬ 
можности, углубиться в суть вопроса. 


Фанат 

Давайте кратко пробежимся по тем 
приемам, с помощью которых геймера 
пытаются убедить, что все это - правда 
и он - зритель на трибуне, сиречь фанат. 

В первую голову 
это статистика, 


Тут применяются разные ракурсы 
показа, бегущие строки, элитные графи¬ 
ческие движки с наложением фотогра¬ 
фий нетленного образа на все места поли¬ 
гональной модели, наконец, позициони¬ 
рованный звук. Кроме того, используется 
имитация приемов телевизионной транс¬ 
ляции: врезки, повторы, лучшие кадры 
игры, черные полоски следов быстроле¬ 
тящей шайбы... верю, как сказал бы Ста- 


Ну и третье, 


В чем специфичность данного жанра 
и его отличие от, например, чистых симу¬ 
ляторов? Мне кажется, в том, что в обыч¬ 
ном симуляторе главная задача игры - 
дать геймеру чувство удовольствия от 
как бы “взаправдашнего” управления не¬ 
ким аппаратом, дать ощутить не труд¬ 
ность этой профессии, а именно удоволь¬ 
ствие от нее. А вот в спортивных симуля¬ 
торах задача на порядок сложнее, ибо тут 
необходимо передать не только удоволь¬ 
ствие спортсмена от игры, но и чувство 


и имена. 
Статистика всего: 
прошлого сезона, 
рекордов вида 
спорта с момента 
зарождения, то¬ 
тальная статистика 
любимой команды 


Симулятор человека, 

ДА НЕ ПРОСТОГО, А МАСТЕР 
СКИ ВЛАДЕЮЩЕГО КЛЮШКОЙ, 
ФУТБОЛЬНЫМ МЯЧОМ, РАКЕТ 
КОЙ ИЛИ БЕЙСБОЛЬНОЙ БИ 
ТОЙ, В ПРИНЦИПЕ НЕВОЗМО¬ 
ЖЕН 


и ее игроков, моментальная статистика 
скорости шайбы после предыдущего бро¬ 
ска - все в основном взято из телевизион¬ 
ных трансляций и справочников типа 
“Библия Фаната”. 


. 



это передача “ду¬ 
ха” игры - узна¬ 
ваемые приемы, 
стандартные ро¬ 
зыгрыши, неле¬ 
пости в пределах 
разумного. Ино¬ 
гда даже неприят¬ 
но видеть, как мяч, пущенный с центра 
поля и движущийся на черепашьей ско¬ 
рости, неожиданно проваливается в “оч¬ 
ко” вратарю. 

С использованием этих нехитрых, 
в общем-то, приемов и создается атмо¬ 
сфера спортивного праздника, пиршест¬ 
ва для настоящего ценителя и фаната. 


Спортсмен 

Спортсмен - это человек. Симулятор 
человека, да не простого, а мастерски 


чом, ракеткой или бейсбольной битой, 
в принципе невозможен. Поэтому созда¬ 
телям приходится прибегать ко многим 
ухищрениям, балансируя между “про¬ 
сто” и “похоже”. 

Можно спросить, почему я считаю 
невозможным создание такого симулято¬ 
ра? Все просто: спортсмен - это живой 
человек, обладающий пятью чувствами, 
сотней костей, сотней мышц и специфи¬ 
ческими спортивными умениями, кото¬ 
рые оттачиваются десятилетиями. Вы 
хотите все это “повесить” на клавиатуру, 
геймпад? То-то » 




■ Высшие уровни сложности в любом хорошем спортивном си. 
ских экспериментов 

ме требуют тренер- 


Именно поэтому и приходится довольст¬ 
воваться условностью. В большей или 
меньшей степени. 
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Впрочем, чтобы не было так скучно 
и тоскливо, создатели спортивных симу¬ 
ляторов придумали несколько приемов, 
с целью дать-таки геймеру вожделенную 
иллюзию газона (льда). Вот они. 

Усечение функций виртуального 
спортсмена до разумного для клавиатуры 
предела, как-то: удар, пас, накидывание, 
подкат, ускорение, дриблинг, езда спиной 
вперед, разворот на месте... 

Получается немного картинно и иг- 
рушечно, но если подойти к моделирова¬ 
нию управления с умом, то результат ра¬ 
боты нареканий не вызовет. 

Но даже подобная “легкость бытия” 
создает уйму проблем, которые сначала 
вроде как и не видны. 

Возьмем, горячо любимый почти во 
всем мире соккер. Например, пас. Должен 
ли он автоматически просчитываться 
компьютером, или же управление пере¬ 
дачей целиком 
и полностью стоит 
отдать во власть 
игрока? Или удар 
в створ ворот. Кто 
должен его наво¬ 
дить, АІ или иг¬ 
рок? Распасовка на пятачке: компьютер 
ассистирует хитрым “финтом” или дела¬ 
ет элементарный удар. Наконец, так и не 
решена проблема ведения мяча: “привя¬ 
зан” ли он к ноге игрока или, пропнув его 
вперед, игрок теряет над ним контроль до 
момента сближения? 

Все эти дилеммы решались создате¬ 
лями по-разному. Разработчики либо 
“сваливались” в сторону спортивной ар¬ 
кады, либо отдавали предпочтение так 
называемому “хардкорному” подходу, 
удовольствие от которого получить не 
проще, чем...додумайте сами - у меня 
клавиатура перегрелась. 

Но, даже пройдя по тонкой ниточке 
баланса, создатели ломаются на следую- 


Команда 

Команда - это от пяти до одиннадца¬ 
ти человек на поле одновременно. Даже, 
если отдать вратаря в безраздельное 
пользование компьютеру, все равно по¬ 
лучается много. Геймер обычно играет за 
всю команду, по ситуации управляя толь¬ 
ко одним игроком. Остальным участни¬ 
кам матча остаться бесхозными не позво¬ 
ляет АІ. 

Спортивные игры в подавляющем 
большинстве - дело рук американцев. 
Это почти аксиома. Американцы недо¬ 
оценивают футбол (для них - Зоссег), 
толком не знают правил, древней исто¬ 
рии этой игры, ее традиций. После этого 
мечтать о грамотном АІ в футбольных си¬ 
муляторах просто глупо. Тем не менее, 
в остатке у нас еще есть хоккей, баскет¬ 
бол, бейсбол и футбол американский. Как 
дела обстоят там? 

Там, то есть 
тут, дела идут из 

правку: АІ собст¬ 
венной команды 
становится все сы- 
граннее. Мы уже не бегаем гуськом около 
бортика и не убегаем от кольца в момент 
паса. Немало, впрочем, этому помогает 
и появившаяся в арсенале создателей 
функция “Сивіот Іеат зігаіеду”, кото¬ 
рая, к слову, стопроцентно нигде пока не 
работает. 

Однако человек - существо легко 
адаптирующееся. Ему совсем не сложно 
со временем раскусить алгоритм дейст¬ 
вия любого, даже самого мудрого, АІ и на¬ 
чать громить соперников... 

Соперник 

Соперником может быть либо ком¬ 
пьютер, либо человек. О свойствах чело¬ 
века я уже писал в предыдущей части, 
так что давайте рассмотрим искусствен¬ 


Американцы недооце¬ 
нивают ФУТБОЛ... И МЕЧТАТЬ 
0 ГРАМОТНОМ АІ В ФУТБОЛЬ¬ 
НЫМ СИМУЛЯТОРАМ ПРОСТО 
ГЛУПО 



■ Чтобы покорить игрока, спортивная игра должна быть не только сопоставима 
альностью, но и, в некоторых аспектах, быть лучше нее... хотя бы красивее :) 


ного оппонента. Оценим мы его с правиль¬ 
ных позиций, то есть с позиций получе¬ 
ния наибольшего наслаждения от борьбы 

Что необходимо для спортивного на¬ 
слаждения? Трудная, изнуряющая, тре¬ 
бующая усилий и знания этого вида спор¬ 
та ПОБЕДОНОСНАЯ борьба. Нам не 
нужны ни легкость побед, ни сопли и раз¬ 
битые в кровь пальцы от поражения всу¬ 
хую, с гандбольным счетом в футбольном 
матче. Как же изощряются создатели 
спортивных симуляторов, дабы угодить 
нам, привередливым игрокам? 

Если кратко, то приемов множество... 
и никаких. Да, соперник силен настолько, 
что нередко превосходит нас по всем па¬ 
раметрам (вспомните ИРА’98 на уровне 
ІѴогМ Сіаня), судьи науськаны смотреть 
сквозь пальцы на все его “художества” на 
поле. Шайба или мяч, чья траектория 
в ведении хозяина команды соперника - 
центрального процессора, может неожи¬ 
данно “срезаться” точно в угол, или наш 
вратарь “неожиданно” не может отбить 
простейший удар... Все это противно 
и нагло, но когда привыкаешь, то видишь, 
что за этим - пустота. Никакой тактичес¬ 
кой мысли, никаких сложных комбина¬ 
ций (слабое, очень слабое исключение - 
это ИНЬ 2000), никакой тяги к победе (ис¬ 
ключение - ИВА 2000, лучший, как мне 
кажется, спортсим на сегодня). 

А вообще, лично я не встречал пока 


ющего мысль и чувства... 

Надежды 

И все-таки жанр есть. Жанр спортив- 
І ных симуляторов. Пусть судьи не штра¬ 
фуют команду АІ, пусть управление не 
переопределяется на те клавиши, к кото¬ 
рым я привык, пусть Джордана долгое 
время обзывали Козіег Ріауег’ом, а Ро- 
; нальдо - С.8і1ѵа. Все равно я верю, что 
сейчас, на девяносто первой минуте мат¬ 
ча, “я” забью победный гол, потому что 
другой “я” провел своевременную заме¬ 
ну, а третий “я” закричит от радости, си- 
| дя на нашем фанатском секторе, и попро¬ 
сит после матча у меня автограф. А потом 
пойдет в кафе - отмечать с друзьями по- 
! беду любимой команды... 

▲ 



■ Создание своего второго "я" - непременный ат¬ 
рибут и очень занимательная опция практически лю- 
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РКЕѴІЕМ 


Рыбье 


Андрей Алаев 


Не далее как два номера назад я 
плакался вам, господа и дамы, в жи¬ 
летку, то бишь в жилетки. Плакался 
горько и безутешно, ибо на тот момент 
в ролевом и адвентюрном мире царило 
тотальное безрыбье, и релизов требо¬ 
валось искать днем с огнем. 

Прошло время, ситуация измени¬ 
лась. Произошел, так сказать, перево¬ 
рот типа "оверкиль" (если я путаюсь 
в терминах, Адмирал меня поправит), 
и уничижительная приставка "без" 
исчезла. Наступает рыбье! 

Конечно, по данному конкретному 
номеру этого, может, и не видно. Одна¬ 
ко уже в следующем номере на нас 
свалятся как минимум "Вампиры” 
и еще пара игрушек, не говоря о том, 
что 30 июня должен выйти Эеиз Ех, 
на "золото" отправилась (барабанная 
дробь!) ЭіаЫо II, да и Ісехѵіпсі Баіе 
должен проявиться в ближайшее вре¬ 
мя. Все это в комплексе вызывает раз¬ 
нообразные эмоции. 

Во-первых, конечно, когда некий 
проект обретает наконец веществен¬ 
ную форму и появляется на прилав¬ 


ках, это, безусловно, радует. Особенно 
если проект был давно и горячо ожи¬ 
даем. Особенно если дата выхода этого 
самого проекта уже переносилась, 
причем неоднократно (нет, что вы, я 
ни на кого особенно не намекаю). 
То есть первые ощущения обычно са¬ 
мые что ни на есть положительные. 

А вот во-вторых... Знаете, это не¬ 
много раздражает, когда все свалива¬ 
ется на наши бедные головы одновре¬ 
менно. Когда играть, пусть даже за¬ 
кончилась сессия и наступает время 
отпусков? Что купить, хотя пара лиш¬ 
них дисков и не сильно отягощают бю¬ 
джет? Наконец, нарушается сложив¬ 
шийся баланс: вместо одного-двух 
больших и качественных обзоров на 
номер раздел сразу раздуется до раз¬ 
меров "Стратегий", хотя и это сейчас 
небольшая проблема - гайды, откоче¬ 
вав в отдельное издание, высвободили 
немало места. 

Так что же настораживает? Что не 
дает спокойно расслабиться и наиг¬ 
раться во все это грядущее великоле¬ 
пие (впрочем, когда вы будете читать 


эти строки, оно уже не будут гряду¬ 
щим)? Очень просто - если сейчас 
пойдет вал, то совершенно очевидно, 
что как минимум на полгода релизов 
снова не будет. Снова безрыбье. Снова 
мучения. 

И еще пару слов на особую тему. 
Эту тему зовут Иван Жилин, на кото¬ 
рого набросились массы читателей 
и писателей наших форумов. Лично я 
до сих пор не увидел среди этой кри¬ 
тики ничего действительно серьезно¬ 
го, так что пока тов. Жилин будет ус¬ 
пешно продолжать комментировать 
мой раздел. Другой вопрос, что иногда, 
пожалуй, я буду его сдерживать. Вот, 
например, комментировать данное ре¬ 
дакторское слово мне кажется явным 
перебором, так что, по крайней мере 
в этом номере, здесь я ему развлечься 
не дам. 

Зато в другие разделы, пожалуй, я 
бы его выпустил. Уж больно приволь¬ 
ной жизнью там редакторы живут, на¬ 
до бы показать коллегам, что значит 
работать с серым кардиналом... 





Амітзшізні 

тот л ѵ/ оопт іг'тс 


РІЗРІ-АѴ РПСЮУСТЗ 


ОІАМОЫОТЖМ 


ОіатопсІ 5сап 50 

15", 0.28, ЭіатопсГтОМ, 1024х768@85, ТС095 

ОіатопсІ РІиз 700Е 

17", 0.25, ИатопсПТЮМ, 1600х1200@75, ТСОЭ5 

ОіатопсІ РІиз 710Е 

ІЧаІигаІРІаІ, 1600x1200065, ТСОЭ5 

Рго 9000 

1600x1200075 ТСОЭ5 
Рго 20200 
22", 0.25, №ІигаІРІаІ,1800x1440О80.ТСО95 
І.ХА530ѴѴ 

15" ТРТ 1024x768, 200 кд/м г , ТС095 

ЬЗАвЮѴѴ 

18“ ТРТ 1280x1024, 200 кд/м г , ТСОЭ5 
* Даны ориентировочные розничные цены 


$198* 

$499* 

$515* 

$695* 

$1350* 

$1299* 

$3190* 


■усскии 

ІТИЛЬ 


Москва, Звездный бульвар дом 21, 1 этаж 
ѴѴѴѴѴѴ.ВиЗ.Ви телефон: (095) 797-5775 (6 линий), 215-5701 
факс: (095) 215-2057 


оптовый отдел: 797-5790 (4 линии) 

ѴѴѴѴѴѴ. Ш8.Ш 

Е-таіІ: заІез@гиз.ги; іпІо@гиз.ги 
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Записки на манжетах 


Вождь Кривое Дуло 



□Т РЕДАКТОРА: ДРУЖЕСТВЕН¬ 
НЫЙ РЕДАКТОР СТРАТЕГИЧЕСКОГО 
РАЗДЕЛА ДАВЕЧА ЗВАЛ ЧЕСТНОЙ НА¬ 
РОД НА ФОРУМЫ НАШЕГО САЙТА, 

и звал не зря. Недавно на вве¬ 
ренном МНЕ УЧАСТКЕ, А ИМЕННО НА 
ФОРУМЕ НРБ, РАЗГОРЕЛАСЬ ЖАР¬ 
КАЯ, НО КОРРЕКТНАЯ ДИСКУССИЯ 
НА ТЕМУ: КАКИЕ РОЛЕВЫЕ ИГРЫ 
ЛУЧШЕ КОНСОЛЬНЫЕ ИЛИ ПИСИШ- 

ные? Поначалу я активно зазы¬ 
вал ГОСПОД КОНСОЛЬЩИКОВ НАПИ¬ 
САТЬ НА ЭТУ ТЕМУ НАМ СТАТЬЮ, ЧТО¬ 
БЫ ПОРАДОВАТЬ ЧИТАТЕЛЯ НЕСТАН¬ 
ДАРТНЫМ МНЕНИЕМ, НО МОЛЧАНИЕ 
БЫЛО МНЕ ОТВЕТОМ. ХОРОШО ЕЩЕ, 
ЧТО Жилин УЛОМАЛ ВОЖДЯ НА ОТ¬ 
РАЖЕНИЕ ПРИНЦИПИАЛЬНО ПРОТИ¬ 
ВОПОЛОЖНОГО ВЗГЛЯДА (ТРАДИЦИ¬ 
ОННОГО ДЛЯ НАШЕГО ЖУРНАЛА), КА¬ 
КОВОЙ ТРУД МЫ ВАМ И ПРЕДСТАВ¬ 
ЛЯЕМ. 

Кстати, это совершенно не оз¬ 
начает ТРАВЛИ КОНСОЛЬНЫМ ИГР 
НА СТРАНИЦАМ РАЗДЕЛА. Я ПО- 
ПРЕЖНЕМУ ПРИЗЫВАЮ ЛЮБОГО ЛЮ¬ 
БИТЕЛЯ РЬАѴБТАТІОП, ПЯЕДтСАБТ 
И ИЖЕ С НИМИ ВСТАТЬ НА ЗАЩИТУ 
(АРГУМЕНТИРОВАННУЮ ЗАЩИТУ!) 
СВОИМ ЛЮБИМЦЕВ В БЛИЖАЙШИМ 

выпускам "Манжет". 


поверьте! А если еще дела 
какие-нибудь к исполнению 
необходимые 
то можете смело 
бить. Са- 


Если ПО СЮЖЕТЫ ИГРЫ следую¬ 
щим СОБЫТИЕМ ДОЛЖЕН БЫТЬ 
ОБЕД ВАШЕГО ГЕРОЯ В РЕСТОРАНЕ 
В ОБЩЕСТВЕ КАКОЙ-НИБУДЬ СЕК¬ 
САПИЛЬНОЙ КРАСОТКИ, ТО ОБОЙ¬ 
ДИТЕ ВЫ ХОТЬ ВЕСЬ БЕЛЫЙ СВЕТ, 
НИЧЕГО ИНТЕРЕСНОГО ДО ЗТ0Г0 
ОБЕДА В ИГРЕ НЕ ПРОИЗОЙДЕТ. 


Однако Жилин кого угодно доста¬ 
нет (А то! - И.Ж.). Напиши ему, по¬ 
нимаешь, статью. И не простую, а... 
Почему вот, к примеру, писишные ро- 
левухи лучше кон¬ 
сольных? Или ху¬ 
же? Нет, разумеет¬ 
ся, почему хуже - 
тут пусть кто-ни¬ 
будь другой пишет, 
ибо я в этом вопро¬ 
се не очень компе¬ 
тентен... А вот поче¬ 
му лучше? Да фиг 


Ох-ох-ох... Люди добрые! Не иг¬ 
райте в “Ультиму Онлайн”! Ничем 


ле, уже не спишь, но еще не играешь. 
Маешься одним словом. Какие уж тут 


его знает. По кочану! И так же все яс¬ 
но. Имеющий глаза да увидит, а не 



имеющий может играть хоть на бара¬ 
бане. По барабану. Но Жилину нужна 
аргументация. Чтобы все как положе¬ 
но, все как у приличных людей. Ох- 
ох-ох... Ну да что делать. Раз уж на¬ 
звался груздем, то люби и саночки во¬ 
зить... А посему садитесь - карета по- 

Лучше-хуже - дело, конечно, хо¬ 
рошее. Интересное. Нужное. И самое 
главное - перспективное. Шутка. Если 
же серьезно, то лично я себе уже все 
доказал. Но люди разные нужны, лю¬ 
ди разные важны. И у каждого - свое 
мнение. Поэтому пусть каждый сам 
и решает. Я же сосредоточусь не на 
оценках, а на характерных чертах 
обоих направлений и различиях меж¬ 
ду ними. Но предварительно скажу, 
что из всего многообразия консоль¬ 
ных КРС попробовать мне удалось 
только две, причем обе - Ріпаі 
Рапіазу, части седьмая и восьмая. 
И то лишь потому, что оные были пор- 
тированны на компы. То бишь. 
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ких сюжетных линий, по которым иг¬ 
ра может развиваться в зависимости 
от тех или иных решений игрока. Од- 


в обществе какой-нибудь сексапиль¬ 
ной красотки, то обойдите вы хоть 
весь белый свет, ничего интересного 


сюжетных направ¬ 

Все функции игрпкв в подов 

дет. Вы 

не ветре- 

лений игра не при¬ 

НЫХ ЯРЕ СОСТОЯТ БОЛЬШЕЙ ЧАС¬ 

тите новых членов 

обрела, она жестко 

ТЬЮ В ТОМ, ЧТОБЫ В НУЖНОМ МЕС¬ 

партии, г 

ге найдете 

его придерживает¬ 

ТЕ НАЖАТЬ НУЖНУЮ КНОПКУ (ЗА¬ 

новых 

квестов, 

ся, никуда не свора¬ 

ЧАСТУЮ ТУ, КОТОРУЮ УКАЖЕТ ИГ¬ 

не наткнетесь на 

чивая. При этом от 

РА) И ТАКИМ ОБРАЗОМ НАПРАВИТЬ 

новые локации, где 

желания играюще¬ 

ИГРУ ПО ОДНОЙ ИЗ ЗАЛОЖЕННЫХ 

можно было бы су¬ 

го практически ни- 

чего не зависит. 

В НЕЙ СЮЖЕТНЫМ ЛИНИЙ. 

щественно апгрей- 
дить свой персо- 


Можно, конечно, дойдя, например, 
до некого перекрестка, свернуть не 
направо, чтобы двигаться по сюжету 
кратчайшим путем, а налево, чтобы, 
убив по дороге пару-тройку монстров, 
обследовав пару-тройку подвалов, 
упереться в конце концов в тупик 
и опять вернуться назад к тому же са¬ 
мому перекрестку. Если по сюжету 
игры следующим событием должен 
быть обед вашего героя в ресторане 


наж. Одним словом, с вами не случит¬ 
ся ничего из того, что сплошь и рядом 
может случиться в компьютерных 
КРС. В приставочных играх события 
І такого рода происходят только в стро- 
| го заданном порядке в строго задан- 
| ное время. 

Можно, безусловно, по-разному 
! определять для себя, что такое роле¬ 
вая игра (хочу сразу предупредить, 
что мои размышления касаются толь- 
! ко компьютерных и приставочных 
і игр, ибо помимо них существует еще 
| великое множество иных РПГ). 
Для кого-то это есть создание своего 
персонажа в соответствии с собствен¬ 
ным вкусом и желаниями (разумеет¬ 
ся, ограниченными правилами игры), 
а затем отыгрыш своего героя так, как 
им того хочется. Разумеется, в таких 
играх присутствует некое подобие 
сюжета. Игра начинается в некотором 
заданном месте, в ней должно про¬ 
изойти какое-то количество обяза¬ 
тельных событий, и она должна в кон¬ 
це концов тем или иным образом за¬ 
кончиться. Однако все остальное за¬ 
висит исключительно от желания иг¬ 
рока: с кем дружить, а с кем воевать; 
быть ли добропорядочным членом об¬ 
щества или изгоем-одиночкой, от ко¬ 
торого в ужасе шарахаются обывате¬ 
ли. Стремиться ли побыстрее пройти 
игру, или сначала обследовать все за¬ 
коулки окружающего мира, пооб- 


не очень богатый опыт. С другой сто¬ 
роны - сами консолыцики считают 
данную серию чуть ли не самым-са- 
мым приставочным шедевром. Среди 
РПГ так уж точно. А значит, и выво¬ 
ды, сделанные на основе шедевров, 
дорогого стоят. Да и, как я из дискус¬ 
сий с приставочниками понял, основ¬ 
ные принципы построения геймплея 
у всех консольных ролевух схожие. 
Разница только в деталях. Впрочем, 
у компьютерных та же картина, хотя 
детали - они тоже разные бывают. 
Так что, можно сказать, вполне имею 
право судить по двум обо всех. Й хва¬ 
тит об этом. Пора творить суд. Быст¬ 
рый, но справедливый, вполне по за¬ 
конам военного времени. 


Вот если честно, как на духу, 
между нами, геймерами, то и писать- 
то особенно не о чем. Ибо, на мой 
взгляд, всех различий-то: разный 
подход к геймплею. Всего лишь. 
У консольных КРС изначально даны 
персонажи. Со своей историей, харак¬ 
терами, внешностью и т.д. и т.п. Сло¬ 
вом, тем, что само понятие “характер” 
и определяет. При этом у игры имеет¬ 
ся строго заданный сюжет, отличаю¬ 
щийся иногда, например, от кино¬ 
фильмов только наличием несколь¬ 
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опыт (уж больше ста лет назад това¬ 
рищи Люмьеры показали, как поезд 
прибывает на вокзал Сен-Лазар!). Де¬ 
ло это уже давно поставлено на поток, 
существует множество беспроигрыш¬ 
ных разработок, которые делают ус¬ 
пех более или менее запрограммиро¬ 
ванным. Не случайно, если сравни¬ 
вать тиражи консольных и компью¬ 
терных игр, то перевес тут будет явно 
не в пользу последних. Ну а для жела¬ 
ющих самому вершить судьбы мира 
или хотя бы почувствовать свою бли¬ 
зость к персонажу имеются боевки, 
где игрок может самовыражаться 
сколько ему заблагорассудится, 
вплоть до полного и окончательного 
истребления всех враждебных гадов. 
Лишь бы мозгов для этого хватило. Ну 
да боевки - они и в Африке боевки. 
Что компьютерные, что приставоч¬ 
ные. Словом, такое вот “НРС”. 

Ну, вроде бы, и все. Безусловно, 
сторонники и того, и другого направ- 


щаться со всеми возможными ЫРС, 

вующие в игре квесты. Одним словом, 
подольше пожить в игровом мире. 
Многие такие игры можно пройти по 
несколько раз, и каждый раз это бу¬ 
дет практически совсем другая игра, 
с другими персонажами, порядком 
развития событий и еще много чем 
иным. Что не удивительно, если 
учесть, что любая игра строится во¬ 
круг главного персонажа, и чем боль¬ 
ше у вас свободы в обращении с этим 
персонажем, тем больше у вас свобо¬ 
ды и в игре. Нетрудно догадаться, что 
все вышеизложенное относится 
к СКРС, или во всяком случае, к луч¬ 
шим из них, к поклонникам коих отно¬ 
шу себя и я. 


Другим больше нравится быть 
зрителем, а не участником. Когда иг¬ 
ровые характеры и ход развития сю¬ 
жета определяются создателями иг¬ 
ры. Все функции игрока в подобных 
ПРО состоят большей частью в том, 
чтобы в нужном месте нажать нуж¬ 
ную кнопку (зачастую ту, которую 
укажет игра) и таким образом напра¬ 
вить ее по одной из заложенных в ней 
сюжетных линий. А далее игра опять 
превращается по существу в кино или 
мультфильм (тут уж кому что ближе). 
Это самое мультфильм-кино, безус¬ 
ловно, может быть различной степени 
интересности. Подобный подход дает 
создателям возможность выразить 
себя именно в построении сюжета, 
а также проработке характеров игро¬ 
вых персонажей. Поэтому тут огром¬ 
ную роль играет сценарий, и даже 
где-то режиссура, как бы подобные 
термины ни звучали странно по отно¬ 
шению к игре. На мой взгляд, сей под¬ 
ход предпочтителен именно с позиции 
коммерческого успеха, ибо в области 
сюжетоделания и режиссуры челове¬ 
чеством накоплен более чем богатый 


ления вполне могут еще чего-нибудь 
добавить - флаг им в руки и элект¬ 
ричку из Электростали навстречу. 
На мой взгляд, именно в геймплее за¬ 
ключено принципиальное отличие 
этих двух видов КРС. Все остальное - 
не имеющие особого значения мелочи. 
Какими бы важными они на первый 
взгляд ни казались. Ну а что кому 
ближе - тут уж решайте сами. Я нико¬ 
му ничего навязывать не собираюсь... 


ІИімшъ Жшшші: 

Любая игра, в том числе ком¬ 
пьютерная, есть некий аналог те¬ 
атра (впрочем, отдельные класси¬ 
ки берут еще шире, но тут мы за 
ними не гонимся). И разница 
в том, в каком амплуа выступает 
игрок. На РС - он актер. Да, он 
подчиняется жесткой линии ре¬ 
жиссера и нечасто способен от¬ 
ступать за рамки, очерченные 
драматургом, может, еще лет сто 
назад. Но он все же играет во мно¬ 
гом самостоятельно, он творит 
спектакль. 

А на консолях.- Вы зритель. Я 
понимаю, быть зрителем очень 
приятно - ты сидишь в зале, смо¬ 
тришь шоу, кушаешь поп-корн. 
Иногда можно кинуть в непонра- 
вившегося персонажа тухлым по¬ 
мидором - авось, режиссер оду¬ 
мается и прямо на ходу перекроит 
ход сюжета в предпочтительную 
тебе, зрителю, сторону. Не пере¬ 
кроит - ну и ладно, смотреть и так 
интересно. Я вполне эти чувства 
разделяю. Я, знаете ли, сам люб¬ 
лю в театр или там кино иной раз 
сходить. 

Только вот ощущения, которые 
испытывает актер... Это со-овсем 
другого порядка ощущения. 
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Вначале было... 

...АБ&Б. И играли люди только 
в фэнтезийные настольные ролевки. 
А потом \ѴІ2аг6з оі іЬе Соазі купили 
Т8Н. Собрались Визарды и порешили, 
что нечего ограничиваться в ролевых 
играх одной только фэнтези, надо же 
и с научной фантастикой что-то де¬ 
лать. Вот, скажем, конкуренты типа 
ЗДСатез или ГАЗА уже подсуетились 
- вовсю это поле деятельности окучи¬ 
вают! И решили тогда ІѴігагбз о і ІЬе 
Соазі создать свою собственную роле¬ 
вую систему для 5сі-Гі. Сказано - сде¬ 
лано. Собрали они игровых дизайне¬ 
ров, дали им ценные указания и стали 
ждать. А дизайнеры дизайнили и, 
в конце концов, выдали на-гора нечто 
под названием Аііегпііу. 


используется все тот же Б&Б’шный 
набор кубиков (точнее, многогранни¬ 
ков) - дайсов. Для проверки умения 
бросается с!20, и, с учетом модифика¬ 
торов, результат сравнивается с пара¬ 
метрами применяемого умения. При¬ 
чем исход может иметь несколько гра¬ 
даций: 


раметром. Например, к группе 
Бехіегііу относятся все умения 
Мосіегп ДУеароп (Современные виды 
оружия). Каждую из таких групп со¬ 
ставляют отдельные умения. Напри¬ 
мер, Мосіегп \Уеароп - Різіоі (Писто¬ 
лет). Некоторые умения могут исполь¬ 
зоваться нетренированными (напри- 


Результат 


Трактовка результата 


Сгііісаі Гаііиге Произошло нечто очень плоэ 
Гаііиге Неудача 

Огбіпагу Зиссезз Получилось, но едва-едва 
Оооб Зиссезз Замечательный результат 
Атагіпд Зиссезз Лучше и не могло быть! 


Условие 

: На 620 выпала 1 
Выпало больше, чем ЗкШ 
Выпало <= ЗкШ 
Выпало <= ЗкШ/2 
Выпало <= Зкі11/4 



ТГ Ш Ш МІ О V ^ 


ісіепсв Рісііап Ноіеріауіпд Бате 


НРАВИЛОСЬ ИГРАТЬ 


ЕСЛИ ВАМ ПРИХОДИЛОСЬ 
В С1ШР5, ТО ПЕРЕХОДИТЬ НА ДЬТЕВПІТѴ НЕ ИМЕЕТ НИКА¬ 
КОГО смысла. Впрочем, Дьтеяпітѵ существенно про¬ 
ще БУЯР5, хотя и слишком привязана к своему базо¬ 
вому СЕТТИНГУ. 

Всеми ожидаемая В&П 2яо еоітхоп создается на ос¬ 
нове ДП&В2 С УЧЕТОМ НАКОПЛЕННОГО Дьтеяпітѵ ОПЫТА, 
А ЭТО КОЕ О ЧЕМ ГОВОРИТ. 



Это не АО&О в космосе... 

...хором утверждали разработчи¬ 
ки, но Аііегпііу явно делалась с уче¬ 
том многолетнего опыта этой фэнте- 
зийной ролевой системы. Судите сами. 
Каждый РС (или Ьего) или ИРС (здесь 
их называют кривым термином зир- 
рогііпд сазі) описываются похожим 
набором атрибутов: 8ігеп§ІЬ, 

Бехіегііу, Сопзіііиііоп, Іпіеііідепсе, 
ЮТИ и Регзопаіііу. Звучит знакомо, 
не правда ли? Однако на этом сходство 
в механике заканчивается. У людей 
эти параметры изменяются в диапазо¬ 
не от 4 до 14. Генерация персонажа 
происходит не случайным бросанием 
кубиков, а перераспределением общей 
суммы пойнтов - так вы можете со¬ 
здать желаемого персонажа, не опаса¬ 
ясь воздействия случайных факторов. 

Аііегпііу построена на ярко выра¬ 
женной скилловой основе и в этом 
очень схожа с С1ШР8. Почти все дей¬ 
ствия персонажей выражаются в про¬ 
верке применения всевозможных 
умений на успешность. Как определя¬ 
ется результат действия? В Аііегпііу 


Во всех проверках умений, чем 
меньше выпадет - тем лучше, отрица¬ 
тельные модификаторы - бонусы, 
а положительные - пенальти. И здесь 
мы подходим к уникальной особеннос¬ 
ти рассматриваемой ролевой системы. 
Вспомните АБ&Б: там, если мы бьем 
монстра мечом +2, то просто прибав¬ 
ляем эти два пункта к чеку. 
В Аііегпііу же все модификаторы 
транслируются в дополнительные 
броски дайсов: 


0 +1 

+5 -620 


+2 

-612 

+64 


+3 

-68 

+66 



Пенальти 

Таким образом, если бы в Аііегпііу 
были мечи +2, то для проверки попа¬ 
дания надо было бы бросать 620-66. 
Чем меньше, тем лучше! Как показала 
игровая практика, такая система реа¬ 
листичнее и интереснее. 

Все умения делятся на большие 
группы в соответствии с базовым па- 


мер, Регзопаіііу - Сиііиге 
Біріотасу), а некоторые необходимо 
предварительно изучить (Іпіеііідепсе 
- Сотриіег Зсіепсе - Наскіп§). Если 
персонаж пытается применить неиз¬ 
вестное ему умение, то, разумеется, 
его шансы на успех значительно ниже. 
“Свежеизученное” умение в числовом 
измерении равно соответствующему 
атрибуту. Для человека с подвижнос¬ 
тью 12 стрельба из пистолета будет 
проверяться по числам 12/6/3. Про¬ 
двинутые персонажи, изучившие свое 
дело в совершенстве, с течением вре¬ 
мени (кстати, только между приклю¬ 
чениями) получают новые уровни - 
ранги - в своих умениях. Например, 
Мобегп ІѴеароп - Різіоі 2 означает 
увеличение параметра на два: 14/7/3. 

Классы 

В Аііегпііу тоже есть свои классы 
(профессии), но они вносят в игру го¬ 
раздо меньше ограничений, чем 
Б&Б’шные. Ваш персонаж может 
быть воином (СошЬаі Зрес), свобод¬ 
ным агентом (Егее А§епі), дипломатом 
(Біріотаі) или техником (ТесЬ Ор). 
Каждая из этих профессий склонна 
к своему набору умений, а изучение 
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других сопряжено с большими усили¬ 
ями, вот и вся разница. Внутри каж¬ 
дой профессии персонаж может вы¬ 
брать карьеру, так сказать, подкласс. 
СотЪаІ Зрес может быть солдатом 
или телохранителем, Егее А§епІ - ре¬ 
портером или шпионом, Эіріотаі - 
специалистом по первому контакту 
или торговцем, а ТесЬ Ор - доктором 
или специалистом по термоядерным 
реакторам. Разумеется, это не полный 
перечень возможных в пределах одно¬ 
го архетипа карьер. 

Профессия и карьера - это лишь 
направление развития персонажа, по¬ 
могающее совершенствовать процесс 
отыгрыша. В АНегпіІу классовости 
меньше, чем в АЭ&Э, но гораздо боль¬ 
ше, чем в С1ШР5. 

Сражение 

Как и в большинстве настольных 
КРС, сражение в АНегпіІу проходит 
по раундам. Перед каждым раундом 
определяется очередность хода по че¬ 
тырем фазам раунда: Ашагіпё, Соогі, 
Огсііпагу и Магфпаі. Очередность вы¬ 
ясняется всеобщей проверкой т.н. 
Асііоп СЬеск - особого “умения”, герои 
с лучшими результатами броска дей¬ 
ствуют в более ранних фазах раунда. 
В зависимости от атрибутов персона¬ 
жа он может совершить больше одно¬ 
го действия за раунд - по одному дей¬ 
ствию в каждую фазу, начиная со сво¬ 
ей стартовой. 

Если значение атрибутов персона¬ 
жа выходят за некий средний уровень, 
то применять против него некоторые 
умения становится сложнее (или лег¬ 
че). За обсчет этого ответственность 
несут так называемые Кезізіапсе 


(Огсііпагу/Соосі/Атагіпі;). 
Например, Каіі Сип. Он 

с16\ѵ/<і6+2\ѵ/с16т хи¬ 
тов. Заметьте, что, 
получив хотя бы одно 
повреждение в графе 
тогіаі, персонаж начина¬ 
ет умирать. Конечно, этот 
процесс можно приостано¬ 
вить средствами первой 
но для основатель- 
лечения его надо та- 
к хирургу! Это вам по¬ 
дарок, товарищи манчкины! 
Здесь нет клериков - пар¬ 
тийных аптечек, за один 
раунд восстанавливающих 
из минусов до 
полного здоровья. Чудес 
не бывает! 


ГКАА1. 

Десять тысяч лет назад три ги¬ 
гантских корабля с колонистами расы 
фраал, летящих со скоростью ниже 
световой, после долгого и тяжелейше¬ 
го путешествия вышли на орбиту Зем¬ 


ли. В результате серьезных поломок 
экипаж утратил большую часть зна¬ 
ний расы, включая и координаты их 
родного мира. 

Высадившись на планету, колони¬ 
сты начали строить поселения, 
но вскоре обнаружили коренных оби¬ 
тателей - людей. Будучи высокораз¬ 
витыми и гуманными существами, 
фраал попытались поднять уровень 
цивилизации местных обитателей, 
но не слишком преуспели в этом, по¬ 
родив, однако, множество мифов. Лю¬ 
ди развивали собственную культуру, 
и со временем фраал решили поки¬ 
нуть планету. Они вернулись в сере¬ 
дине 20 века, спровоцировав истерию 
вокруг “летающих тарелок”. Только 
в начале 21 века фраал решили, что 
люди настолько цивилизовались, что 
пришельцы могут безбоязненно рас¬ 
крыть себя. Это было правильное ре¬ 
шение. Две цивилизации практически 
слились в одну. Совместные усилия 
двух рас в результате свободного об¬ 
мена знаниями привели к технологи¬ 
ческому прорыву. Был создан простой, 


МосІШсаІогз. Например, персонаж 
с подвижностью 13 получает +2 моди¬ 
фикатор. Это значит, например, что по 
нему сложнее попасть из огнестрель¬ 
ного оружия. Стреляющий получит +2 
пенальти (+Й6) к своему умению 
Мосіегп ІѴеаропз. 

Если же в персонажа все-таки по¬ 
пали, то в дело вступает поединок бро¬ 
ни и оружия. Каждое оружие харак¬ 
теризуется видом наносимого повреж¬ 
дения: ударное (Бо\ѵ Ігпрасі), высоко¬ 
ударное (НідЬ Ітрасі) и 
кое (Епег^у). Соответственно, броня 
может поглотить некоторое (перемен¬ 
ное!) количество повреждения каждо¬ 
го вида. Возьмем, к примеру, Войу 
Тапк - тяжелую энергетическую бро¬ 
ню. Она поглощает 2<і4+1/2с14+1/2сі4 
единиц повреждения каждого пора¬ 
жающего эффекта. Но что, если часть 
удара пройдет через броню? Тут нам 
встречаются наши старые знакомые 
хит-поинты, но в совершенно новом 
варианте. По сравнению с АЭ&Э их 
мало, очень мало. Реализм! А это - де¬ 
серт: в Аііегпііу ЧЕТЫРЕ вида раз¬ 
ных хитов! Это зіип (шоковые), лѵоипсі 
(ранения), тогіаі (смертельные) 
и Іаіідие (усталость). Что-то похожее 
я припоминаю в играх сериях Х-СОМ, 
да и во многих не-фэнтези игровых си¬ 
стемах подобные вещи встречаются. 


Здесь все логично и четко. В зави¬ 
симости от своей силы 
и поражающего эф¬ 
фекта ору- 
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но надежный двигатель, позволивший 
достичь звезд. Его действие отчасти 
напоминает “джамп” из романов 
Лукьяненко. Рука об руку начали 
фраал и люди свое шествие по галак- 


Эти гуманои¬ 
ды с планеты Аіеег почти неотличимы ^ 
от людей, и их история весьма сходна 
с земной, но лишь до определен- -> 
ного момента - изобретения к 
пьютера. Здесь направления развития 
двух цивилизаций разошлись. Циви¬ 
лизация с Аіеег пошла по пути едине¬ 
ния с машинами. Все представители 
этой расы являются продуктом биоин¬ 
женерии и киборгизации. На раннем 
этапе освоения космоса киборги 
встретились с некой агрессивной, ] 
но низкоразвитой расой. Тяжелые 
крейсера мехалусов выжгли ві 
ление той планеты, за чем последовал 
жестокий психологический і 

х жителей Аіеег. Они осознали то, 
что сотворили, ужаснулись и с тех пор 
работают над подавлением в себе не¬ 
гативных эмоций и развитием пози¬ 
тивных. Через некоторое время зем¬ 
ляне вступили с ними в контакт и на¬ 
звали их мехалусами. 


Цивилизация этих физически мо¬ 
гучих существ находилась на уровне, 
примерно соответствующему земной 
эпохе Возрождения, когда их открыли 
земляне. Вся жизнь лѵегеп посвящена 
битвам, но не просто дракам, а сраже¬ 
ниям с философским подтекстом. Те 
немногие представители этой расы, 
что покидают материнскую планету, 
становятся солдатами в звездных 
войнах. Техника не слишком при¬ 
ходятся и своими средствами. 

Некий аналог дорсаи из книі 
Диксона. 

Г5А 

К моменту встречи с землянами | 
раса уже создала свою неболь¬ 
шую звездную империю. Т’са - при¬ 
рожденные ученые и техники, при¬ 
чем склонные к пацифизму. Их 

является чем-то средним 
между психологией (возьмем пример 
из ЕапЕазу) гномов-механиков и кенде- 
ров. Забавно, не так ли? 


5Е5НЕѴАМ 

Земляне открыли эту расу, когда та находилась еще в каменном веке. Лишь 
немногие из зезЬеуап отваживаются покинуть свой мир и посмотреть на другие 
планеты. Их отношения с техникой еще более напряженные, чем у ѵѵегеп, одна¬ 
ко, несмотря на это, им тоже нашлось место в космическом сообществе. 
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Киборги, 

мутанты 


Какой же научно-фантастичес¬ 
кий роман обойдется без них? Стре¬ 
мясь охватить все аспекты такого 
рода литературы, Аііегпііу, конеч¬ 
но же, включает в себя и правила, 
описывающие эти весьма распрост¬ 
раненные понятия. 

Хотите встроить себе... э... свое¬ 
му персонажу в голову нанокомпь¬ 
ютер? Никаких проблем! Подшить 
под кожу листовую броню? Раз 
плюнуть! Искусственные мускулы, 
органы чувств? Пожалуйста, пока 
не исчерпан предел переносимости 
организмом всей этой механики. 
Правда, если в вас столь сильно же¬ 
лание напихать в себя побольше 
железяк, отчего бы вам не поиграть 
в СуЬегрипк 2020 или ЗЬайоѵѵгип? 

Хотите, чтобы ваш персонаж 
плевался кислотой, был силен как 
сверхчеловек и видел в темноте? 
Сделайте его мутантом, но помните, 
что за все хорошее надо платить. 
Каждую положительную мутацию 
придется балансировать отрица¬ 
тельной. Периоды упадка сил, 
омерзительный внешний вид или 
что-то не менее ужасное - вот чем 
придется платить за сверхспособ¬ 
ности. 

Хотите сжигать врагов усилием 
воли или читать мысли окружаю¬ 
щих? Это можно, но осторожно. 
Специально для любителей псиони- 
ки в Аііегпііу вводится новый класс 
- Міпсілѵаікег. 


Аііегпііу 

Разве может Т8К выпустить ро¬ 
левую систему и не сделать для нее 
пару отдельных сеттингов? Да ни¬ 
когда! Один за другим вышли два 
таких продукта, на подходе третий. 

$іаг*Огіѵе 

Это основной сеттинг системы 
Аііегпііу. Он играет в ней примерно 
ту же роль, что и ОгауЬаѵѵк 
в АБ&Б. У мира 81аг*Бгіѵе есть 
свои герои-ИРС, чьи похождения 
описаны в нескольких художест¬ 
венных книгах. По давней ТЭКов¬ 
ской традиции, этот сеттинг не 
обойден вниманием писателей, 
причем среди авторов есть и такое 
громкое имя, как Роберт Сильвер- 

В 2047 году началась новая эра - 
был разработан первый термоядер¬ 
ный реактор (в виду, наверное, 
имеется экономически выгодный 
реактор; невыгодных и нынче нема¬ 
ло). Началась эпоха мира и процве¬ 
тания. В 2064 году была колонизи¬ 
рована Луна, а в 2073 - Марс. В 2106 
году в Индо-Африканской Лиге 
был создан масс-реактор, и через 


четыре года первый космический 
корабль, построенный по новой тех¬ 
нологии, сошел со стапелей. За по¬ 
следующее 50 лет солнечная систе¬ 
ма была полностью колонизирова¬ 
на. В 2124 году раса фраал вступи¬ 
ла в открытый контакт с земляна¬ 
ми. Научные знания двух рас про¬ 
ложили им в 2160 году дорогу 
к звездам. Начался долгий период 
колонизации новых миров и созда¬ 
ние межпланетных группировок. 
К середине XXIII века Империя 
Землян включала уже сотню звезд¬ 
ных систем. Был установлен кон¬ 
такт с народами верен, мехалус, се- 
шеян и т’са. Последнее привело 
в конце концов к Первой Галакти¬ 
ческой Войне (2299-2312). Солнеч¬ 
ный Союз, в который вошли 26 зве¬ 
здных наций, занял место Империи 
Землян. Первые исследователи до¬ 
стигли Піе Ѵег§е - края галактики. 
Новые группировки создавались 
и распадались. В конце концов, 
в 2346 году восстание мутантов на 
Тау Кита привело ко Второй Галак¬ 
тической Войне. В 2375 году всякая 
связь с планетами ІЬе Ѵег^е пре¬ 
рвалась. Война продолжалась еще 
почти столетие и завершилась со¬ 
зданием государства Саіасііс 
Сопсоггі. Связь с Піе Ѵег§е возобно¬ 
вилась, началась эпоха восстанов¬ 
ления. Но перед молодой федера¬ 
цией замаячила новая зловещая уг¬ 
роза - исследовательские экспеди¬ 
ции к некоторым планетам показа¬ 
ли, что они были полностью унич¬ 
тожены за время изоляции некой 
неизвестной силой. Множество 
опасностей таит в себе вселенная, 
и некоторым из них должны проти¬ 
востоять приключенцы. 

Год - 2501. Место - ІЬе Ѵег@е - 
рай для искателей приключений. 





Оагк-МаІІег 

Это совсем новый сеттинг, 
по нему выпущена только базовая 
книга. Непонятно еще, будет ли он 
популярен. 

В который раз наступило буду¬ 
щее. Как это ни удивительно, и на 
сей раз оно оказалось темным. 
Или почти темным. Название этого 
сеттинга можно перевести как 
“Темная Материя”, хотя более 
адекватным переводом было бы 
“Темные Дела”. Этот мир внешне 
очень похож на наш, но только на 
поверхности. Под ней бушуют стра¬ 
сти. Здесь подозрение пришло на 
смену доверию. Что, если ВСЕ исто¬ 
рии бульварных газет - правда?.. 

Есть в этом мире организация - 
НоНшап Іпзіііиіе, члены которой 
посвятили себя расхлебыванию 
всей этой каши. Летающие тарелки, 
темная магия, демоны, правитель¬ 
ственные заговоры - вот с чем при¬ 
дется иметь дело приключенцам. 


это интересно 

На мой взгляд, если вам прихо¬ 
дилось и нравилось играть 
в ОГГКР8, то переходить на 
Аііегпііу не имеет никакого смысла. 
Впрочем, Аііегпііу существенно 
проще СШКР8, хотя и слишком 
привязана к своему базовому сет- 

Всеми ожидаемая Б&Б Зг<1 есіі- 
Ііоп создается на основе АБ&Б2 
с учетом накопленного Аііегпііу 
опыта, а это кое о чем говорит. Лич¬ 
но я в последнее время слегка поду¬ 
стал от фентезийных ПРО, и мне 
было приятно сделать некоторый 
экскурс в совершенно иной раздел 
ролевых игр. Вспомните хотя бы, 
каким откровением стал в свое вре¬ 
мя Еаііоиі. 

Хотите попробовать поиграть 
сами? Начните с т.н. Еазі-РІау 
Сатез, которые можно скачать 
с сайта ІѴігагсІз оі ІЬе Соазі. Там их 
три: Аііегпііу Ріауег’з НапсІЪоок, 
Аііегпііу Сатетазіег Оиійе 
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и Аііегпііу БагкМаііег. В них вы 
найдете базовые правила, которых 
вполне достаточно, чтобы попробо¬ 
вать поиграть в эту научно-фантас¬ 
тическую настольную КРО. 


Перспективы 

Некоторое время назад ^ѴоіС 
и Вііггагсі заключили соглашение 
о создании настольных КРО на базе 
миров ОіаЫо и ЗІагСгаІІ. Первый 
проект должен осуществится с ис¬ 
пользованием Б&О (какое кощун¬ 
ство!), а второй - на основе 
Аііегпііу. Настольные игры по 
ОіаЫо II уже давно включены в ка¬ 
талоги \ѴоІС, а выход ЗІагСгаІІ 
КРО, по последним сведениям, 
ожидается в мае. Было бы любо¬ 
пытно взглянуть. Если этот проект 
окажется удачным, то почему бы не 
сделать ход и в другом направле¬ 
нии - создать СКРО по Аііегпііу? 
Пусть даже и во вселенной того же 
ЗІагСгаІІ. 

Помимо этого, в скором времени 
ожидается выход третьего базового 
сеттинга, Сатта ІѴогІсі. Некогда 
Т8К уже выпускала игры в этом по¬ 
стапокалиптическом мире, однако 
последний продукт вышел аж 
в 1993 году. Очевидно, недавний ус¬ 
пех Еаііоиі сподвиг Визардов на 
воскрешение этого мрачного мира, 
и кто знает - быть может, первая 
СКРО по Аііегпііу будет сделана не 
по формуле ЗіагСгаІі+ЗІаг’Огіѵе, 
а Еаііоиі+Оатта \Ѵог1<1. 

Однако параллельно со столь 
приятными (в основном для руко¬ 
водства ІѴоІС) новостями есть и не¬ 
приятные. Если базовые книги для 
Аііегпііу (местные аналоги ЭМО 
и РНВ) приносят кой-какую при¬ 
быль, то различные соурсбуки 
и прочие дополнительные материа¬ 
лы пользуются крайне низким 
спросом и практически себя не оку¬ 
пают. В итоге поддержка 
81аг*Огіѵе сворачивается, ограни¬ 
чиваясь редкой халявой в Интерне¬ 
те, а Оагк-Маііег перейдет на такой 
режим в ближайшее время, после 
выпуска еще нескольких дополни¬ 
тельных книг. Какая судьба ждет 
в этом смысле Сатта ІУогісІ - не¬ 
известно; возможно, если он будет 
прилично продаваться, его раскру¬ 
тят наравне с И&И Зсі Есііііоп. 

Ведь, как уже говорилось, эта 
самая третья редакция весьма мно¬ 
гое позаимствовала у Аііегпііу, 
да и в дальнейшем ее планируют 
вести по обозначенному в научно- 
фантастической системе пути. За¬ 
дача максимум - создание некоего 
ТЗК’овского аналога СИЛІРЗ, с дай- 
сом с120, лежащим в основе систе¬ 
мы. Сомневаюсь, конечно, но кто его 
знает - может, у них и получится. 

▲ 
























I Согласно веяниям времени, Езсаре 
Мопкеу ІзІапсІ будет трехмерным. ' 
няка он получится таки/ 
и... э-э-э, вы не вспомните хотя бы один 
хороший трехмерный квест? 


Предышшдю сего 
отрывного купоне 
іфвдосггмшмтед 
СКИДКАв5% 


Константин Подстрешный 


в 10 метрах 


да,, Шщртшш 1Т 

« 194-3206 


“Когда подохну я, меня не хороните! 
Возьмите мое тело и в роме утопите. 
В ногах и в головах поставьте мне бочонок, 
Тогда червям могильным не жрать моих печенок.” 

Пиратская песня 


Жанр 

Асіѵепіиге 

| перь историю моих похож- 

| Издатель 

ІіісазАгІз 

I дений разрабатывают ре- 
1 бята, которые делали 8ат 

| Разработчик 

ЫсазАгЬ 

1 апсі Мах Ніі Ше Коасі, - это 

1 приятно, но страшно. 

Не придется ли мне выво¬ 

Моігіріауег 

Конец 2000 года А 



рачивать наизнанку кошек 
и отрывать кому-нибудь 
голову? 

В ТАВЕРНЕ, 

ЧТО ВОЗЛЕ ЮЖНОГО ЗА- 


ЛИВА, СЕГОДНЯ ВИДЕЛ ИНТЕРЕСНУЮ 

картину. Облокотившись на 
стойку и пустив слезу, в ОБНИМ¬ 
КУ С НЕБРИТЫМ БАЙКЕРОМ ПОНУРО 
СИДЕЛ МОЛОДОЙ БЛОНДИНЧИК ЩЕ¬ 
ГОЛЬСКОГО ВИДА. ПН ЧТО-ТО ВТОЛ¬ 
КОВЫВАЛ УЖЕ ВЫРУБИВШЕМУСЯ ТО¬ 
ВАРИЩУ. ВО ИЗБЕЖАНИЕ ИСКАЖЕ¬ 
НИЙ, ЦИТИРУЮ РЕЧЬ МОЛОДОГО ГРУ¬ 
СТНОГО БЛОНДИНА ДОСЛОВНО. 


Про грог я уже упоми¬ 
нал? Ничего, про него мож¬ 
но два раза. Эй, бармен! 
Еще пару кружек, и мне 
пора... Пора сматываться 
с этого острова! 

• ІРфш Ташбвциг - автор 
ТЬе ЗесгеІ оі Мопкеу 
ІзІапсІ и Мопкеу ІзІапсІ 2: 
Ье СЬиск’з Кеѵеп§е. Поки¬ 
нул ЬисазАгІз уже лет 


Пора сваливать с этого прокля¬ 
того острова. Медовый месяц про¬ 
шел, Элейн дерется как дьяволица, 
грог кончился, обезьяны достали. 
Решительно пора отсюда делать но¬ 
ги. Новый губернатор Чарльз уста¬ 
новил свои порядки на острове и еще 
решил снести мой дом. С ним-то 
(с Чарльзом, то бишь) и предстоит 
бороться. Капиталист проклятый... 
Сплошная коммерция кругом. А где 
мертвый пират Ле Чак? Где приклю¬ 
чения? Где, понимаешь, романтика 
карибского пиратства? 

А еще Рон Гилберт* больше не 
пишет мне сценарии, это обидно... 
И Тим Шаффер** тоже ничего мне 
не пишет, это тоже обидно... Зато те- 


•* ТГшш Ш®фф«1р - со¬ 
здатель легендарного 
ГиІІТЬгоШе. Ушел из ЬисазАгІз 
полгода назад. ж 


Комментарий Ивана Жилина: 

Эх, был бы я дядюшкой Лукасом, я 
бы ни за что не дал этим сэмовцам 
и максовцам пулемета. Я бы пере¬ 
стал, в конце концов, мучить бед¬ 
ного Гайбраша, в прошлой серии 
выглядевшего полным идиотом. 
Надо полагать, что в следующей он 
будет еще тупее. Да и сама игра, 
как ни жаль, стремительно дегра¬ 
дировала - от сумасшедшего 
(принципиально алогичного!) стеба 
Гилберта в первой дилогии, 
до примитивной квестятины а-ля 
Шаффер в третьей. Фи. 

А ргороз. Гайбраш мне 
враг, но истина дороже: 
ничего однозначно плохого 
в трехмерной адвентюре 
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Кшаду 



Тили-тили, трали-вали 
Как бы нас не... обманули. 

Частушка 



нок прозвенел от “Ашерона”. Игра 
и называлась соответственно (хотя 
некоторые и переводят АзЬегоп’з Саіі 
как “Зов”, но по мне, звонок - он 
и в Африке звонок). Но все же это бы¬ 
ло еще не совсем чтобы до конца. Он¬ 
лайновые РПГ, знаете ли, нынче в мо¬ 
де... Появление АзЬегоп’з Саіі вполне 
можно было объяснить нехитрой 
формулой: все побежали, и я побе¬ 
жал. И тем не менее! Даже вирус 
СПИДа - и тот, наверное, догадался 
бы, что ждать осталось недолго: ну 
никак не могли столь отпетые бур¬ 
жуи пройти мимо лакомого ролевого 
куска. Особенно после миллионных 
тиражей Интерплеевских РПГ-ше- 
девров. 

Они и не прошли. Когда не так 
давно был анонсирован новый проект 
под название Бип§еоп 5іе§е, изда¬ 
вать который собирается МісгозоИ, 
стало очевидным, что наконец-то 
один из самых злобных монстров ка¬ 
питализма простер свои когтистые 
лапы в доселе его не слишком интере¬ 
совавшую сферу деятельности. Раз¬ 
работчиком грядущей игры выступи¬ 
ла недавно основанная Крисом Тэй¬ 
лором фирма Саз Ролѵегесі Сатез. Он 
же, то есть этот самый Крис Тэйлор, 
и возглавил работы по созданию но¬ 
вого РПГ-чуда. Кто таков? Ну как же! 
Про “Тотальную Аннигиляцию”, не¬ 
бось, все слышали? Так вот, именно 


Крис ее и осуществлял, причем, гово¬ 
рят, нехило управился. Вроде как 
больше аннигилировать там нечего, 
во всяком случае пока. Однако парень 
на этом не успокоился и принялся за 
новое дело. 

Теперь, правда, вместо полного 
уничтожения - всего лишь осада. 
А вот интересно: прогресс это или ре¬ 
гресс? Сам Тэйлор, конечно же, ут¬ 
верждает, что безусловный прогресс. 
А также Великое Явление, Новое 
Слово, Неземное Откровение и что-то 
еще в том же духе (может, и не сов¬ 
сем дословно так, но подразумевает- 
ся-то точно нечто этакое). Ну-ну. 
Сколько их уже было. Всяческих Чу¬ 
дес, Слов, Явлений... Хотя, с другой 
стороны, просто так бы МісгозоП 
в это дело наверняка не полез: очень 
уж чутки, поганцы, на запах деньжат. 
Да и имя все же у автора. Что ж, флаг 
им тогда в руки. А мы давайте-ка 
лучше посмотрим пока, чего они там 
такого напридумывали. 

Повесть о настоящем 

человеке 

Аки проклятый пашет сокол 
юный, лес рубя да пни корчуя. А того 
не ведает, что ворог лютый, колдовст¬ 
вом черным насланный, разорил дом 
отчий да семью родную всю сгубил. 
И остался будущий герой один-оди- 
нешенек на свете белом. Почернел бо- 


| Жанр 

РРО 

| Издатель 

МісгозоЙ 

| Разработчик 

Оаз Роѵѵегес! Ѳатез 

Дата выхода 

Весна 2001 


Словп ВСТУПИТЕЛЬНОЕ. 

Пафосное 

Эх, други мои человеки! В какое 
ЖЕ ВРЕМЯ мы живем! В совершен¬ 
но, МОЖНО СКАЗАТЬ, УДИВИТЕЛЬ¬ 
НОЕ время живем! История тво¬ 
рится, ПРИЧЕМ ПРЯМО У НАС С ВА¬ 
МИ НА ГЛАЗАК! И КАКАЯ ИСТОРИЯ! 

Самая что ни на есть историчес¬ 
кая! 

Что за левый пафос, удиви¬ 
тесь? Да при чем здесь пафос! 

ЫЖ ЕЖЕЛИ ВЫ И НАЙДЕТЕ ЧЕЛОВЕКА, 

БОЛЕЕ меня не любящего громким 
слов, то, честное пионерское, 

ПРИДЕТСЯ ВАМ РАДИ ЭТОГО ОЙ КАК 

постараться! Однако воистину 

ГЛАГОЛЕТСЯ: КОЛИ ЖИЗНЬ ЗАСТА¬ 
ВИТ, ТО И ПЕТУК СОЛОВЬЕМ ЗАПОЕТ, 
И КРОКОДИЛ АЗБУКУ МОРЗЕ ВЫ¬ 
УЧИТ. И МНЕ, СООТВЕТСТВЕННО, ПРИ¬ 
ШЛОСЬ ЗАГОВОРИТЬ "высоким 
ШТИЛЕМ". А ЧТО ДЕЛАТЬ ПРИКАЖЕ¬ 
ТЕ?! Ну да обо всем по порядку. 


Осада после Полного 
уничтожения 

Есть в Штатах такая контора - 
МісгозоН называется. Ну, вы должны 
вспомнить - это там, где Билл Гейтс 
работал. Так вот, славна сия контора 
многими деяниями в областях, так 
или иначе к компьютерам относя¬ 
щихся, - одни “форточки” чего стоят! 
Впрочем, не о них сейчас речь. А речь 
у нас о том, что до недавнего времени 
зело беспокоил меня вопрос. И даже 
не то, чтобы беспокоил, а так, вызы¬ 
вал определенный интерес. Но весьма 
серьезный. Интересовало же меня 
вот что: почему это микромягкие не 
занимаются ролевыми играми? 

Думаю, вполне понятное любо¬ 
пытство. Ведь действительно так оно 
и было - до самого недавнего време¬ 
ни. Однако все течет, все меняется. 
Было время - и прошло. Первый зво- 
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гатырь ликом с горя, взор его пому¬ 
тился, а в душе, доселе печали не 
знавшей, поселились тоска и нена¬ 
висть к супостатам. Взял он топор 
свой верный да отправился в путь не¬ 
близкий, ведомый местью праведной, 
чтоб отплатить сполна злодеям-ду- 
шегубам. Много тягот и лишений до¬ 
велось испытать ему в своих странст¬ 
виях, истребить врагов бессчетное 
количество, друзей верных обрести, 
что всегда готовы были поддержать 
словом и сталью. Чтобы, в конце кон¬ 
цов, в самом вражьем логове пора¬ 
зить Темного Лорда прямо в его чер¬ 
ное сердце. 

Это, как вы уже наверное догада¬ 
лись, что-то вроде сюжета будущего 
шедевра. Что тут скажешь. Сюжет - 
он как бы сюжет и есть. И им, судя по 
всему, и останется. А потому пусть 
себе тихо-мирно валяется на родном 
дунгеон-сиеджевском серваке. Лю¬ 
дей радует. Мы ж тем временем даль¬ 
ше двинемся. Прямиком непосредст¬ 
венно к техническим подробностям, 
ибо они суть основа основ. 

А он все длится, длится, 

длится. Я не могу 

остановиться 

Вот, к примеру, движок. Куда же 
приличной игре без приличного 
движка? Разве что на полку к отдель¬ 
ным (пусть даже не очень малочис¬ 
ленным) ценителям шареварного 
прекрасного. И тут надо отдать долж¬ 
ное разработчиком, движок у них 
имеется. Специально для данной иг¬ 
ры созданный. Трехмерный. Не нра¬ 
вится, что трехмерный? Ну а что ж 
вы хотели? Времена сейчас такие, 
ЗЭшные. Да и что в этой трехмернос¬ 
ти плохого? Игра тормозит? Дык, нет 
проблем! Идете, покупаете второй 
Дже Форс, тысячный пень, мозгов ме¬ 
тров четыреста (это, ясно дело, при¬ 
близительно) - и все у вас побежит, 
да так, что на “Феррари” не догоните. 
Ах, деньги?! Ну вот, я вам про страте- 

мяли... Зато красота какая! В том 
смысле, что надеюсь на то, что она бу¬ 
дет. Иначе, без красоты-то, на фига 
вся эта трехмерность вообще нужна!? 

Но одной красотою кого ныне уди¬ 
вишь? Народ, понимаете, совсем по¬ 
шел избалованный. Того ему мало, 
этого ему недостаточно. Для таких 
особо привередливых орлы из СРС 
придумали штуку под названием 
сопііпиоиз ѵѵогЫ ІесЬпоІо^у- Что за 
наворот, спросите? Элементарно! 
Вот, к примеру, как сейчас происхо¬ 
дит: идете вы, идете, вдруг - БАХ! 
Новая локация! Помещенье какое- 
нибудь или подземелье. И сидите вы 
у своего железного друга, уставив¬ 
шись в надпись “Іоасііпд...”, и ждете, 
когда же эта чертова локация загру¬ 
зится. А с новой технологией вам это¬ 
го делать совсем не придется, потому 


как переход будет плавный и без за¬ 
грузок. 

Ну и, разумеется, все основные 
достижения, что придумала и еще 
придумает двигательная наука, в но¬ 
вом движке также присутствовать 
будут, тут уж можно не сомневаться. 
Вплоть до редактора, чтобы можно 
было самому чего-нибудь склепать. 
Карты новые, квесты... Да стоит ли го¬ 
ворить об этом - геймеры наверняка 
все знают лучше самих разработчи¬ 
ков. В теории. А вот на практике... Да 
уж, практика нас пока что в этом пла¬ 
не особо не балует. Обидно, досадно, 
но ладно... 

Что там дальше? Во! Хотят РПГ 
со стратегией объединить! Это я уже 
касательно интерфейса. Народу, зна¬ 
ете ли, в партии может быть аж до 
десяти персон, и надо со всей этой 
толпой в бою как-то управляться. 
И не только в бою. А в КТ5 как? Там 
все просто. Тот делает это, этот - то. 
Этот пошел туда, тот - сюда. Лишь бы 
карты хватило. А стоит вражине ка¬ 
кому объявиться - так сразу все как 
один! Только цель укажи. А можно 
даже и не указывать. Подобная авто¬ 
номность характеров и будет присут¬ 
ствовать в новой игре. А сам игрок - 
типа Верховный Главнокомандую¬ 
щий. Руководит и направляет. 
По мне, так нормально. Единствен¬ 
ное - кажется, что сие уже в ВО при¬ 
сутствовало. Ну, да может, это я не¬ 
допонял. Игра выйдет - разберемся. 

Зато чего точно в ВС не было - 
возможности разбивать партию. На¬ 
пример, одни воюют, а другие добро 
таскают, да еще сбывают его в бли¬ 
жайшей торговой точке, а также де¬ 
лают необходимые в хозяйстве за¬ 
купки. В игре для этого даже специ¬ 
альные персонажи предусмотрены, 
вроде носильщиков. Круто, однако! 
Надеюсь только, что те типы, кото¬ 
рые торговлей заниматься будут, 
не смогут сделать ноги со всем кровно 
нажитым. Это было бы уж как-то че¬ 
ресчур прогрессивно, на мой взгляд. 

Бои будут в реальном времени, 
но с возможностью делать паузы - 
штука, знакомая по все той же ВО, 
справимся. Как и в любой правильной 
фэнтези, в Эипдеоп 8іе§е драться 
можно будет как делом, так и словом 
(не простым, разумеется, а волшеб¬ 
ным). Однако общество тамошнее - 
бесклассовое. А это значит, что любой 
персонаж может быть кем угодно 
и совершенствоваться в любой дис¬ 
циплине, была бы экспа. 

Кстати, насчет экспы. Обещают, 
что с монстрами проблем не будет - 
только успевай бить и мочить. И ар¬ 
сенал для этого тоже будет соответ¬ 
ствующий. Оружие всякое, спеллы. 
Никто не уйдет обиженным или обде¬ 
ленным... Если же кому-то все же по¬ 
кажется, что набор, например, закли¬ 
наний не слишком богат и поэтому 



враги мрут не так охотно, как того хо¬ 
телось бы, то разработчики предоста¬ 
вят ему право создать свои собствен¬ 
ные заклинания. С помощью все того 
же редактора, разумеется. Черт, кле¬ 
во! Что бы такого придумать-то? А, 
ладно. Не время пока. До релиза бы 
дожить... 

Ну что ж, и напоследок, пожа¬ 
луй, - пара слов про мультиплейер. 
Он будет. Мало пары слов? ОК, до¬ 
бавлю еще несколько. Мультяхи бу¬ 
дет аж целых два вида. Первый - 
обычный, как везде. А второй - что-то 
вроде миссий, как в стратегиях. Типа 
круто и все такое? Рад за вас. На сер¬ 
вере одновременно смогут находить¬ 
ся до десяти человек. Сие оставлю без 
комментариев. 

Слово краткое, 

заключительное 

Все, однако. Таким вот оно и будет 
- это самое Новое Слово и-прочее- 
прочее-прочее... Что ж, вполне мило. 
Однако, на мой взгляд, тот же “Вам¬ 
пир” обещает куда как больше. И уже 
совсем скоро. Может, скромность - 
признак крутизны? Только со скром¬ 
ностью, вроде, тоже как-то не очень. 
Правда, и у “Вампира” еще неизвест¬ 
но, что получится. Короче, поживем - 
увидим. Год всего лишь и остался. 
Мелочь. Как-нибудь протянем. 

Комментарий Ивана Жилина: Од¬ 
нако, если микрый софт хочет делать 
на чем-то деньги - он их на этом де¬ 
лает. Но заковыка в том, что, как ни 
странно, при этом он ухитряется вы¬ 
пускать если и не нетленные шедев¬ 
ры, то очень и очень приличные ве¬ 
щи, во всяком случае, откровенного 
отстоя не гонит. Так что, я полагаю, 
если у кого уже и появилась злобная 
ухмылка и пришли на ум всякие раз¬ 
ности про дядюшку Билли, то не прав 
этот кто-то. Очень даже не прав. 
Цыплят принято считать по осени 
(в данном случае - по следующей 
весне), и только тогда можно будет 
начинать вопить о коммерциализа¬ 
ции и попсе. 

Но вообще говоря, КТЗ+КРС= 
неизвестно что. Может и какая дурь 
вроде Аллодов получиться... ^ 
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2ак мКгаскеп 2ѵ 


из которых, к сожалению, так и не 
получили продолжения. Среди них 
были игры об Индиане Джонсе, 
Мапіас Мапзіоп, повествующая 
о приключениях группы друзей 
в доме сумасшедшего ученого, сик¬ 
вел которой, Бау Оі ТЪе Тепіасіе, 
долгое время оставался эталоном 
для юмористических квестов, и... 

...Хак МсКгаскеп 

который был очень красивой для 
своего времени адвентюрой (исклю¬ 
чительно ЕОА графика, 88 год, если 
кому интересно) с неплохой музы¬ 
кой, МШІ-версия которой до сих 
пор бродит по Интернету, обладал 
фирменным Лукасовским интер¬ 
фейсом системы 5СІШМ, который 
появился еще в Мапіас Мапзіоп 
и дожил аж до Мопкеу Ізіапсі 3 без 
существенных изменений, а также 
не менее Лукасовским сюжетом. 
Кстати, в игре активно использова¬ 
лась одна из основных “фишек” игр 
от ЬисазРіІт Сатез тех лет - мно- 
гогеройность, делавшая игру, кроме 
всего прочего, крайне непростой для 
прохождения и интересной. 

Надеюсь, все понимают, что это 
означает? Правильно. Мы опять 
спасали мир от совершенно немину¬ 
емой гибели, попутно стараясь не 
выглядеть полными идиотами и по¬ 
могая всем встречным. Злодеи неот¬ 
вратимо несли заслуженное наказа¬ 
ние, мир получал не вполне заслу¬ 
женное спасение, а мы - вполне за¬ 
служенный отдых. Это вкратце, 
а теперь поподробнее о главном ге¬ 
рое и его деяниях... 


| Жанр 

Асіѵепіііге 

| Издатель 

Не планируется 

| Разработчик 

Мазіегіоп Зойѵѵаге 

Требуется 

Р-166, ІбМЬ.КАМ 
\Мпсіоѵѵ 595/98, БігесіХ7 

Дата выхода 

"когда будет готово” 


Итак, Зак МакКракен - обычный 
журналист, работает в одной из де¬ 
шевых газетенок, которые в изоби¬ 
лии присутствуют на витрине каж¬ 
дого газетного киоска в Сан-Фран¬ 
циско. В сферу его интересов входят 
такие, несомненно интересные 
и важные для всего человечества 
события, как появление тараканов- 
убийц на улицах родного города, 
фермеры, покусанные коровами, и, 
что самое главное, Единственная 
и Неповторимая Двухголовая Бел¬ 
ка. Как раз такую совсем недавно 
застали в Канаде за непристойным 
занятием - пуганием туристов. Бу¬ 
дучи, бесспорно, самым большим 
специалистом по двухголовым бел¬ 
кам, Зак отправляется в Канаду, 
чтобы расследовать это странное 
происшествие. Тут-то все и начина- 

С помощью своих друзей Зак 
раскрывает множество тайн и заго¬ 
воров, приоткрывает завесу неизве¬ 
стности над судьбой Короля рок-н- 
ролла (я всегда подозревал, что он 
не из нашего мира), встречается 
с той самой ужасной Двухголовой 
белкой... ну, и попутно уже во вто¬ 
рой раз спасает мир от злобных 
пришельцев. 

Не Лукасом единым... 

К сожалению, в Ішсаз Агіз по¬ 
следнее время ударились в само- 
клонирование - выпуск все новых 
и новых игрушек по мотивам оче¬ 
редной серии “Звездных Войн”, 
и им совершенно некогда подумать 
о простых любителях адвентюр. 


Жалобы... 

Жанр асіѵепіиге переживает 
сейчас далеко не лучшие времена. 
За последний год квестов вышло 
всего ничего, не более десяти штук. 
В разработке находится и того 
меньше. Одна надежда - нам все-та- 
ки пообещали Мопкеу Ізіапсі 4, 
правда в полном ЗБ. Тяжелая ситу¬ 
ация, может быть, даже безвыход¬ 
ная. Не то, что лет эдак десять на- 

Это было золотое время для жа¬ 
нра. Шикарнейшие квесты выходи¬ 
ли пачками. Зіегга и Ішсаз Агіз вы¬ 
пускали по паре хитов в год каждая; 
Ьаггу, Брасе СЭиезі, Мопкеу Ізіапсі 
и еще много-много других громких 
названий не сходили с уст игрома¬ 
нов всего мира... 

Ішсаз Агіз вообще всегда была 
интересной компанией. Ее квесты 
могли быть о чем угодно - о детях, 
о космонавтах, о байкерах, наконец, 
но все их объединяли две вещи: бес¬ 
подобный сюжет, с голливудским 
(сказывается все-таки кинемато¬ 
графическое прошлое, настоящее и, 
наверное, будущее) размахом рас¬ 
сказывающий любую, пусть даже 
самую незатейливую историю, 
и юмор, который не дает игроку ни 
на минуту забыть, что он играет 
именно в квест от Ішсаз Агіз. 

Ішсаз Агіз, носившая тогда еще 
имя ІшсазЕіІт Сашез, начала свою 
карьеру в квестостроительстве 
с нескольких, сейчас, увы, многими 
забытых, но тем не менее весьма ин¬ 
тересных продуктов, большинство 


























Но есть, есть все-таки люди, гото¬ 
вые возродить любимый жанр. 

Никому не известная команда 
разработчиков-энтузиастов 
Мазіегіоп ЗоЙѵѵаге вот уже более 
двух лет работает над продолжени¬ 
ем приключений Зака МакКракена. 
Делают они это исключительно из 
любви к жанру и денег за игру брать 
не собираются, выложив полную 
версию в Интернет, когда она будет 
готова. Правда, скачать ее оттуда 
будет занятием довольно проблема¬ 
тичным, учитывая размер финаль¬ 
ной версии - более двухсот мега¬ 
байт. А еще существует ма-а- 
аленькая проблема правового ха¬ 
рактера. Мазіегіоп ЗоЛлѵаге обра¬ 
щались в Ьисаз Агіз за разрешени¬ 
ем на использование их персонажа 
в своей игре, ответа получить не 
удалось. То есть, как только игра 
будет готова, ребят могут вежливо 
попросить прекратить ее распрост¬ 
ранение. Будет очень обидно... 

И тут подоспела дема... 

Будучи довольно сильно заня¬ 
тыми разработкой, Мазіегіоп 
Зоіііѵаге все же сжалились над бед¬ 
ными квестопочитателями и выло¬ 
жили на свой сайт играбельную 
(точнее сказать, запускабельную) 
демо-версию в дополнение к куче 
скриншотов. Честно говоря, смысл 
этого акта милосердия мне не поня- 
I тен, ибо: сия дема НЕ СОДЕРЖИТ 
ни одного живого персонажа, актив¬ 
ных точек в локациях, ни одного 
предмета, пригодного для помеще¬ 
ния в инвентарь. Зато в наличии 
имеются: две локации плюс одна се¬ 
кретная, вступительная заставка 
(спасибо), курсор (ура!), дверь, ко¬ 
торую можно открыть, и несколько 
абсолютно бесполезных предметов 
в инвентаре. И еще расслабленно 
летящее по небу облачко - видимо, 
в доказательство тому, что анима¬ 
ция в игре все же будет. 

Писать про такую дему - одно 
удовольствие. Все равно что скрин¬ 
шоты описывать. Приступим. 

Все оформлено в лучших тради¬ 
циях Ьисаз Агіз - тот самый интер¬ 
фейс, который мы все так любим, 
интерьеры, наделенные свойством 
не иметь прямых углов и прямых же 
линий. Совершенно посторонние, 
на первый взгляд, предметы в ин¬ 
вентаре, что тоже приветствуется. 


ѴѴѴѴѴѴ.бАМЕИАѴІвАТОК.СОМ 


Качество графики довольно высо¬ 
кое, доступны разрешения вплоть 
до 1024x768 и Тгие Соіог. 

Что еще нужно хорошему рисо¬ 
ванному квесту? Наверное, озвучка. 
К сожалению, демка совершенно не 
оборудована звуком. Хотелось бы 
верить, что для озвучивания персо¬ 
нажей Мазіегіоп Зоііѵ/аге пригла¬ 
сят кого-нибудь со стороны, а не 
займутся этим самостоятельно... За¬ 
то музыка точно будет качествен¬ 
ной - ее для игры напишут друзья 
разработчиков из группы Мосса ЕХ, 
играющей джаз, фанк и поп-рок. 

А еще нам обещают именно то, 
за что мы так любим Лукасовские 
игры, - бесподобные диалоги и сю¬ 
жет, все тонкости которого разра¬ 
ботчики упорно отказываются нам 
раскрыть, мотивируя это тем, что не 
хотят портить удовольствие от иг- 

Самое обидное, что в деме нет 
персонажей - совершенно невоз¬ 
можно оценить качество анимации. 
Правда, авторы утверждают, что 
все задники к игре давно готовы, 
а сейчас, как и все последние полго¬ 
да, они работают исключительно 
над прорисовкой персонажей. 

Свет в конце тоннеля 

Учитывая все вышесказанное 
и написанное, можно говорить, ко¬ 
нечно, не о спасителе жанра, 
но о достойном продолжателе слав¬ 
ных традиций. Если только у авто¬ 
ров хватит энтузиазма, терпения 
и возможностей довести проект до 
победного конца и если у них все же 
не возникнет проблем с Лукасами. 
А там - кто знает, быть может, 
за ними потянутся и другие, а мо¬ 
жет быть, и сами Ьисаз Агіз вспом¬ 
нят, что когда-то они были законо¬ 
дателями в мире квестов... 

Комментарий Ивана Жилина: 
Эх, хорошо бы, еще кто-нибудь 
вспомнил, что вообще такой был - 
мир квестов (тьфу! противное сло¬ 
во! адвентюр, конечно, а не квес¬ 
тов!). А так, в принципе, дядя Лукас 
по-прежнему рулит индустрией - 
просто потому, что кроме него никто 
активно и мощно адвентюры не де¬ 
лает и на рынок их не продвигает. 
Да, в принципе, продукцию других 
контор и берут вяловато. Но вот по¬ 
чему он сам не эксплуатирует не¬ 
когда хитовые (и потенциально при¬ 
быльные) свои старые идеи - не по¬ 
нимаю. Вот и приходится браться за 
дело неформалам, фанатам. Само¬ 
деятельность - это, конечно, хоро¬ 
шо, но все ж хотелось бы посмот¬ 
реть и на “отцов” в деле. 

Однако “отцы” заняты исключи¬ 
тельно срубанием бабок - см. офи¬ 
циальный анонс Лукасом Мопкеу 
Ізіапй IV. ж 
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СаІІ оТ СИТиІИи: 

Оагк Согпегз оі ІЬе ЕагИі 


Окунаться в мир 
зла и насилия мы бу¬ 
дем в образе детекти¬ 
ва, расследующего та¬ 
инственное исчезно¬ 
вение некоего челове¬ 
ка. В процессе рассле¬ 
дования побываем 
в мирах из четырех 
новелл мастера Лав- 
крафта, успеем по¬ 


нять, что за пропа- 

ловечишки стоят 
очень грозные силы, 
зло опутывают свои¬ 
ми сетями нашу ре¬ 
альность и все ос¬ 
тальное в этом духе. 
Жанровую принад¬ 
лежность грядущего 
ужастика определить 
довольно трудно. Нам 
обещают передвижение в стиле 
Тгезраззег, то есть с поворотами голо¬ 
вы и большими пространствами для 
исследования. У людей это называет¬ 
ся Асііоп\Ас1ѵепІиге с элементами 
НРС. Не обойдется и без головоломок, 
решать которые мы будем, как обеща¬ 
но, несколькими способами. 

Проблема бедного детектива со¬ 
стоит в том, что по сравнению с по¬ 
рождениями тьмы он довольно тще¬ 
душен и умеет главным образом очень 
быстро умирать. Чтобы предотвра¬ 
тить это печальное событие, придется 
постоянно прятаться по углам, моля 
Бога, чтобы нас не заметили. Довольно 
весомыми аргументами в споре с ту¬ 
поватыми зомби могут стать дробовик 
и автомат Томпсона, но, к сожалению, 
патроны не бесконечны...в самый от¬ 
ветственный момент дробовик делает 
“щелк”, и тяжелая лапа очередной га¬ 
дины сносит нам голову...обидно, 
но думать надо было раньше. 


Мяла тага, что тушка иг¬ 
рока БУДЕТ БЕЗЖАЛОСТНО 
РАЗДЕЛЕНА НА ЗОНЫ ПОРАЖЕ¬ 
НИЯ (АЙ, КАКИЕ САДИСТЫ...), 
ТНК ВЕДЬ ЕЩЕ И КУСАНИЕ 
ЗЛОБНЫМИ МОНСТРАМИ КАЖ¬ 
ДОЙ ИЗ ЭТИХ ЗОН БУДЕТ ПО- 
СВОЕМУ СКАЗЫВАТЬСЯ НН 
ВОСПРИЯТИИ ИГРОКОМ ДЕЙ¬ 
СТВИТЕЛЬНОСТИ. 


В ОДНОМ ЧЕРНОМ-ЧЕРНОМ ГОРОДЕ... 

Произведения Говарда Филлипса Лав- 
крдФта а мире Ктнпиы, которые сам ав¬ 
тор называЕТ мифами, можно называть 
какими ига дна, на не добрыми . Мрдч- 

НЫЕ УРБАНИСТИЧЕСКИЕ ПЕЙЗДЖИ, ГДЕ 
ОЧЕНЬ РЕДКО СВЕТИТ СОЛНЦЕ И ЕЩЕ РЕЖЕ 
НЕ ИДЕТ ДОЖДЬ СОСЕДСТВУЮТ В НИК С ЧЕР¬ 
НОЙ магиЕЙ. Донельзя оптимистические 
повЕствавдния а силах тьмы, истинные 
гимны злв - ват что такое Ктулну. Есте¬ 
ственно, ЛЮБИТЕЛЕЙ ЭТИХ РАДОСТНЫХ МИ¬ 
ФОВ В МИРЕ НАСЧИТЫВАЕТСЯ ОГРОМНОЕ КО¬ 
ЛИЧЕСТВО, ПОЭТОМУ НАСТОЛЬНАЯ РОЛЕВАЯ 
СИСТЕМА - ТНЕ Еды. ОГ СНТШ.НО, СОЗДАН¬ 
НАЯ НА ОСНОВЕ ПРОИЗВЕДЕНИЙ ЛАВКРАФ- 
ТА, СТАЛА ОЧЕНЬ ПОПУЛЯРНОЙ, й ТЕПЕРЬ, 
С ПОМОЩЬЮ РЕБЯТ ИЗ Недпріябт 

РнаоистюпБ, вызвавшихся доброволь¬ 
но СЕЯТЬ СЕМЕНА ЗЛА В НАРОДНЫЕ МАССЫ, 
И ЛЮБИТЕЛИ КОМПЬЮТЕРНЫХ РАЗВЛЕЧЕНИЙ 
ПОЛУЧАТ ВОЗМОЖНОСТЬ ОКУНУТЬСЯ В МИР 
НЕПРЕКРАЩАЮЩЕГОСЯ НАСИЛИЯ... 


| Жанр 

Асііоп/Асіѵепіиге 

[ Издатель 

Не объявлен 

| Разработчик 

НеасШгзІ Ргосіисбопз 

Дата выхода 

4 квартал 2001 года 
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Пациент умер от вскрытия 

Любите Квейк? Нравятся нелепые 
индикаторы здоровья и брони, рас¬ 
клеенные по углам границ восприятия 
действительности морпеха? Считае¬ 
те, что легкое покраснение экрана яв¬ 
ляется достойным результатом попа¬ 
дания в голову неуправляемой раке¬ 
ты? По-вашему, 
смерти должно 
предшествовать 
лишь число “5%” на 
том самом дурац¬ 
ком счетчике здоро¬ 
вья? Да что вы... 

Настоящая смерть 
заметно больнее. 

И веселее. Уволен, 
выносите. 


Для нормальных садистов про¬ 
должим. Вспомните еще раз 
Тгезраззег, попозже скажу, зачем. 
А пока - приступим. По версии, несо¬ 
мненно, правильных ребят из 
НеасШгзІ Ргодисііопз, смерть в игре 
должна быть максимально прибли¬ 
женной к жизни (каламбур, однако!). 
Поэтому в спешном порядке добрые 
любители Лавкрафта соизволили 
преподнести нам несколько гастроно¬ 
мических новшеств, несказанно раз¬ 
нообразящих жизнь обычного детек¬ 
тива. Мало того, что тушка игрока бу¬ 
дет безжалостно разделена на зоны 
поражения (ай, какие садисты...), так 
ведь еще и кусание злобными монст¬ 
рами каждой из этих зон будет по- 
своему сказываться на восприятии 
игроком действительности. Так, на¬ 
пример, принудительное удаление 
одной из нижних конечностей (по су¬ 
ти, не такое уж и тяжелое ранение...) 
приведет к противному прихрамыва¬ 
нию персонажа и, естественно, подра¬ 
гиванию картинки в целом. Угадайте, 
к чему приведет попадание в голову. 


Кстати, о голове. Тех самых неле¬ 
пых индикаторов здоровья и брони не 
будет. Не зря я напомнил о Тгезраззег. 
Что? А вот и нет! Наш детектив муж¬ 
ского полу, поэтому тем, о чем вы 
только что подумали, вовсе не облада¬ 
ет. Зато когда по лицу стекают тонкие 
струйки крови, нас тотально шатает 
и мир перед глаза¬ 
ми плывет, все ста¬ 
новится предельно 
понятно и без вся¬ 
ких процентов. Ап¬ 
течек не будет - вы 
что, серьезно дума¬ 
ли, что пулевое от¬ 
верстие заклеивают 
пластырем? Шприц 
с обезболивающим 
куда надо, транквилизаторы туда 
же - и вперед. И ничего, что полноги 
уже нет и легкое прострелено... 



Со стороны разработчиков было 
бы неповторимым свинством не снаб¬ 
дить все это хорошим движком. Нам 
нужно, чтобы было страшно, как 
в Иосіигпе, а не как, простите, напри¬ 
мер, в Біе Нагсі Тгі1о§у 2, в смысле, 
не за свое психическое здоровье. И, 
кажется, НеасНігзІ не собираются де¬ 
лать нам гадостей. Движок, на кото¬ 
ром будет построено действо, разра¬ 
батывается уже более трех лет, но ав¬ 
торы заявляют, что еще не совсем 
удовлетворены своим детищем. Чест¬ 
но говоря, слабо понимаю, почему. Те 
скриншоты, что имеются сейчас в на¬ 
личии, демонстрируют нечто, доволь¬ 
но сложно отличимое от картинки, 
рендеренной в ЗБ Зіисііо. Особенно 
сильное впечатление производят те¬ 
ни. Ничего не скажешь, красиво. Бо¬ 
лее того, пугает. Медленно ползущая 
по стене тень зубастого монстра, 
обычный для таких игр вентилятор 
с лучами света между лопастями... 


Еще нам обещают возмож¬ 
ность ВЗАИМОДЕЙСТВИИ АБСО¬ 
ЛЮТНО С ЛЮБЫМИ ОБЪЕКТАМИ И ИК 
ПОЛНЕЙШУЮ ДЕФОРМАЦИЮ. 

ТО ЕСТЬ, ХВАТАЕМ СВИНЦОВУЮ 
ТРУБУ, ЭТО У НАС ВЗАИМОДЕЙСТ¬ 
ВИЕ, И ДЕФОРМИРУЕМ ЕЙ МОРДУ 
БЛИЖАЙШЕГО ГАДА. 


Еще нам обещают возможность 
взаимодействия абсолютно с любыми 
объектами и их полнейшая деформа¬ 
ция. То есть, хватаем свинцовую тру¬ 
бу, это у нас взаимодействие, и де¬ 
формируем ей морду ближайшего га¬ 
да. 

О прочих технических достиже¬ 
ниях пока скромно умалчивается, но, 
похоже, что они все же есть. Все-таки, 
скриншоты уж слишком, нереально 
красивы. И страшны. 

Ложка дегтя... 

Так, в завершение...во-первых, 
НеасШгзІ до сих пор не нашли издате¬ 
ля, а это пугает — игра такого класса 
должна быть под опекой жирного паб¬ 
лишера, необходимы ведь постоянные 
отстегивания немаленьких сумм на 
разработку, на найм церковного хора 
с органом (в такой игре подобная му¬ 
зыка должна, нет, обязана, быть по 
определению), на другие мелочи...во- 
вторых, дорогие мои любители черной 
магии, поглазеть на зомби с правиль¬ 
ными тенями вы сможете только 
в конце 2001 года. А что вы хотели? 
Так что ждем. И надеемся на луч- 



Жфшшвлгячцрош!) ЗШвашю Жшшшш 
Е сли подумать, то со времен ста¬ 
рого и всенепременно доброго 
Аіопе іп іЬе Багк (только первая 
часть, без всего прочего!) народ так 
и не был накормлен действительно 
хорошей игрой по Лавкрафту. 
А ведь достойнейший был писа¬ 
тель, кстати, и книжки его дейст¬ 
вительно иной раз страшно чи¬ 
тать - очень реалистично и пугаю¬ 
ще работал товарищ, прямо-таки 
в манере Босха, ежели ее на язык 
литературы переложить. 

крашенный, будет вместо чистого 
НРС или там адвентюры, так это 
не страшно. То есть неприятно, ко¬ 
нечно, но не страшно. В конце кон¬ 
цов, Аіопе тоже был вполне эк- 
шенным продуктом - и ничего, все, 
кому надо, съели и активно проси¬ 
ли добавки. Так и было, поверьте. Я 
сам просил. 
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Андрей Алаев 


Рооі оТ ПаЛіапсе II: 

Ніііпз оТ МуШ Огаппог 



Дата выхода Конец 2000 года 


Эк, выла когда-то славное времечко 

ДЛЯ ИГРОКА В РОЛЕВКИ, ВРЕМЯ 
СТАРЕНЬКИХ ЫЛЬТИМ И ВИЗДРДРЕЙ, БАРДС 
ТЕЙЛОВ И ГОЛДБОКСОВ! КОНЕЧНО, ДВИО 
НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ НЕ БЫЛ БОГОМ, НО 
ПРОРОК У СИСТЕМЫ БЫЛ ТОЛЬКО ОДИН - 
551, ВЫПУСКАВШАЯ РАЗРАБОТКИ МНОГИХ 
СТУДИЙ И КОМАНД. За десять лет 
БЕЗРАЗДЕЛЬНОГО ГОСПОДСТВА ПОЯВИЛОСЬ 

немало проходных игр, на были и 

ОЧЕВИДНЫЕ УСПЕХИ, В ЧИСЛЕ КОТОРЫХ - 

серия 5оьо Вах и, в частности, первая 

ГОЛДБОКСИНА И ОНА ЖЕ ПЕРВАЯ ИГРА, 
ПРИМЕНЯВШАЯ ПРАВИЛА ДП&В ВТОРОЙ 
РЕДАКЦИИ, - Рооь ОР ЯАШАПСЕ. 


Ушли в прошлое времена исключи¬ 
тельной лицензии 351 на любой ком¬ 
пьютерный продукт под маркой АБ&О, 
основные права теперь находятся 
у Іпіегріау, активно эксплуатирующей 
это направление. Ушли в прошлое 
и времена исключительных лицензий 
вообще: то Зіеіта выпустит какой-ни¬ 
будь ВігІЬгі§М, то \УігагсІ5 оі Ше Соазі 
продадут право на очередную разра¬ 



ботку игры в Ког§оМ,еп Кеаітз мощной 
компании Міпсізсаре, нынешним хозяе¬ 
вам 551. С этим фактом уйдет скоро 
в прошлое и этап временного отхода 551 
с позиций одного из ведущих разработ¬ 
чиков ролевых игр и временного же 


прекращения выпуска НРС вообще (со 
времен выхода ТЬшкіегзсаре прошло 
уже 5 лет!). Спячка кончилась, монстры 
проснулись. Проект Рооі оі Касііапсе II 
не умер, оброс жизненными подробнос¬ 
тями и обещает не стать долгостроем, 
выйдя буквально в конце этого года. 

Снова в Миф Драннор 

Разработчиками РоК II стала 
команда Зіготігопі. В принципе, боль¬ 
шим количеством игр ребята похвас¬ 
таться не могут, хотя выпуск всего од¬ 
ной такой стратегии, как 51гоп§Ьо1с1, го¬ 
ворит о многом. Зато некогда они плодо¬ 
творно работали над серией СоИВох, 
в частности, делали дилогию 5аѵа§е 
Ргопііег, а в помощь им даны люди, вру¬ 
чившие путевку в жизнь первому Рооі 
оі Касііапсе. 

Название пока временное, рабочее, 
хотя все большая раскрутка его в сете¬ 


вых и ролево-озабоченных СМИ ука¬ 
зывает, что нет ничего более постоянно¬ 
го, чем временное. Во всяком случае 
можно совершенно однозначно сказать, 
что не изменится подзаголовок игры - 
ТНе Киіпз оі МуіЬ Огаппог. 


О, Миф Дараннор! Сколько раз по¬ 
сещали твои седые руины благородные 
партии приключенцев! Легендарное 
место, арена побед и поражений, более 
всего прославившаяся в народе после 
Еуе оі ІЬе ВеЬоЫег III, по ходу действия 
коего обитатели развалин были смете¬ 
ны с дороги паровым катком из четырех 
героев, прошедших первые две серии 
бехолдера и прокачанных по самые 
манчкинские уши. Впрочем, в настоль¬ 
ном варианте АБ&П Миф - не менее 
легендарное место. Некогда - эльфий¬ 
ская столица, красивейший и мощней¬ 
ший город Затерянных Царств, оплот 
мира, дружбы и жевательного табаку, 
место единения в блаженном экстазе 
эльфов, гномов и людей. Со всех сторон 
света туда стекались путники, полюбо¬ 
ваться на красоты и обучаться магии 
в лучших ВМЗах (высших магических 
заведениях) страны. 


□, Миф Дараннор! Сколько раз посещали твои седые руины благород¬ 
ные партии приключенцев! Легендарное место, аренд побед и пораже¬ 
ний, БОЛЕЕ ВСЕГО ПРОСЛАВИВШАЯСЯ В НАРОДЕ ПОСЛЕ ЕѴЕ ОР ТНЕ ВЕНОЬОЕЯ 
III, ПО ХОДЫ ДЕЙСТВИЯ КОЕГО ОБИТАТЕЛИ РАЗВАЛИН БЫЛИ СМЕТЕНЫ С ДОРО¬ 
ГИ ПАРОВЫМ КАТКОМ ИЗ ЧЕТЫРЕМ ГЕРОЕВ, ПРОШЕДШИМ ПЕРВЫЕ ДВЕ СЕРИИ ЕЕ- 
МОЛДЕРД И ПРОКАЧАННЫМ ПО САМЫЕ МАНЧКИНСКИЕ УШИ. 
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Но все течет, все меняется. Нет 
больше прекрасного Миф Драннора, 
а есть Миф Драннор ужасный, насе¬ 
ленный невиданными злыднями 
и пропитанный духом черной магии. 
Самое лучшее место для засылки 
охотников на экспу и весьма по¬ 
пулярное - издан даже соответ¬ 
ствующий МуіЬ Эгаппог ВохесІ 
8еІ, содержащий тучу информа¬ 
ции на тему “как создать и прове¬ 
сти модуль в Миф Дранноре”. 
Кстати, этот сет активно исполь¬ 
зуется разработчиками РоК II, 
в частности, при создании монст¬ 
ров. 

Однако, хотя посещение Дран 
нора - основная цель игры и похож 
дения по нему займут большую 
часть игрового времени, все же не¬ 
которая увязка с первым Рооі оі 
Касііапсе имеется. Каша заваривае 
в Новом Флане, через десять лет после 
уничтожения злобного демона Тирант- 


раксуса (напомню, демон сей был столь 
живуч, что уничтожать его пришлось 
на протяжении аж четырех игр). Как 
обычно, начинают происхо¬ 
дить странные события, 
за которыми, натурально, 
стоит некая злая сила, 
и довольно быстро выяс¬ 
няется, что зло тянет свои 
длинные руки прямиком из 
Миф Драннора. Немедленно 
появляется (кто бы вы дума¬ 
ли? Ни за что не угадаете!)... 
Эльминстер, не иначе как 
с возгласом: “Меня, наверно, 
будут убивать!”. И если разра¬ 
ботчики как-нибудь не вынесут 
почтенного спасителя Затерян¬ 
ных Земель за скобки, то уби¬ 
вать будут непременно. 

Так вот, о чем бишь я? А, Эль¬ 
минстер! Сей многомудрый муж и на¬ 
правляет нашу с вами партию на путь 
истинный - в Миф Драннор. Что слу¬ 


чится дальше - неведомо... точнее, 
очень даже ведомо - каждый монстр 
в окрестностях руин будет превращен 
в кровавое месиво, все ненужные №РС 
также будут жестоко убиты, все сокро¬ 
вища собраны до последней медной мо¬ 
нетки и., ах, чуть не забыл - убьют или, 
в крайнем случае, ограбят Эльминсте- 
ра. 


Что угодно, но оставьте мне 



РоН II: Киіпз оі МуІЬ 
Эгаппог впервые на ком¬ 
пьютерном экране, если 
успеет, будет исполь¬ 
зовать Э&Э 36 
ЕбШоп. В 
пе, Меѵегѵѵіпіег 
№§Ыз может 
выйти раньше 

ЗІогшІгопІ 
весь празд¬ 
ник, а заодно 
и лишить 
кого мощного 
ламного 
кажется мне 
роятным. Как уже 
известно, третья 
редакция от¬ 
личается от_ 
второй боль¬ 


шей логичностью, 
менее закрученными правилами (не пу¬ 
тайте “закрученные” и “наворочен¬ 
ные”!)" и гибкостью. Конечно, никакие 
редакции не сделают из АБ&Э СШКРЗ, 
но лучше так, чем никак. 

Но самая отрадная новость касает¬ 
ся вовсе даже не редакции правил, ис¬ 
пользуемой в игре (в конце концов, это 
дело десятое), а наличия партии. Ура, 



верка плюс два свободных слота под 
ИРС. 


Единственное, что внушает опасе¬ 
ния - какой-то куцый набор рас и клас¬ 
сов. То есть поначалу планировался 
полный джентльменский набор, затем 
начала поступать информация разного 
рода: то паладинов, то бардов отменя¬ 
ют, то чуть ли не магов и полуэльфов 
заодно хотят оставить за пределами 
дозволенного игроку. В данном вопросе 
сейчас имеет место быть полная нео¬ 
пределенность, и даже официальному 
сайту окончательно доверять нельзя. 
В относительно ближайшее время, оче¬ 
видно, будет принято решение о вклю- 
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чении или невключении в игру разно¬ 
образных расо-классовых фич. До тех 
пор остается только молиться, чтобы 
дозволили паладинам остаться... 

Приблизительно такая же неопре¬ 
деленность касается и боев. Первые 
сведения о РоК II гласили, что сраже¬ 
ния собираются сделать в духе япон¬ 
ских консольных КРС, эдакий реал- 
тайм с ма-а-аленьким простором для 
тактических решений. Однако, судя по 
■о будет обычный по- 
ходовый бой, но с лимитом 
времени, как в шахматах. 

, скажем, 

за минуту в 
альный мозг не придет 
одной путной 


щитную стойку, 
и ход перейдет 
следующе- 
іу — монст- 
или сопар- 


тейцу. В мультиплеере этот момент 
даст преимущества быстро сообража¬ 
ющим игрокам, в сингле же лимит на 
обдумывание хода можно растянуть до 
достаточно комфортной величины. 

Сам игровой процесс предполага¬ 
ется сделать сбалансированным - уде¬ 
лить внимание как развитию сюжет¬ 
ной линии, так и сражениям (их бы ус¬ 
тами...). Если все получится, то по 
крайней мере мы увидим относительно 
взвешенную игру, а вспомним: именно 
баланс между сражениями и сюжетом 
отличал всегда серию СоЫВох. Кроме 
того, в Рооі о! Касііапсе II предполага¬ 
ется вставить буквально чертову про¬ 
пасть побочных квестов, что, как изве¬ 
стно, обеспечивает приличную геріау 
ѵаіие, то бишь “переиграбельность”. 
Этот момент еще не до конца прояс¬ 
нен - то ли квесты будут намешивать¬ 
ся в каждую игру, как в ЭіаЫо, то ли 
просто само их количество сделает 
почти нереальным выполнение всех 
в пределах одной партии. 



И пару слов об искусстве... 

Более всего разработчики нынче 
гордятся своим движком, и хотя для 
игр ролевых графика есть дело далеко 
не первое, надо признать: выглядит 
все совершенно отпадно. Изометрия, 
куда наконец-то добавились трехмер¬ 
ные модели персонажей и монстров, 
которые, к тому же, обещают быть 
анимированы по высшему классу. Да¬ 
же тяжелое дыхание долго бежавшего 
персонажа будет отображено, причем 
довольно простым способом - наложе¬ 
нием особых текстур. А ведь помимо 


N° 6-Т' 2000 





этого, заметьте, все окружение интер¬ 
активно! То есть, “все” - в разумных 
пределах, но абсолютно статичными 
объекты точно не будут. 

Можно, например, сдвинуть 
столы в таверне в некое подобие 
баррикады, а потом еще на эти 
самые столы запрыгнуть и ма¬ 
хать мечом оттуда, получая бо¬ 
нус к атакам против копоша¬ 
щихся внизу противников. Ра¬ 
зумеется, ломать бочки 
и ящики принято в КРС 
покон веку, а вот возмс 
ность закрыть дверь, а для вер¬ 
ности еще и припереть ее каким- 
нибудь шкафом, чтобы остановить 
монстров - это уже что-то новое! Ко¬ 
нечно, все это - детали и частности, 
но приятно до безобразия. 

Стоит упомянуть, что, к великому 
прискорбию всей прогрессивной об¬ 
щественности, мультиплеер будет. Бу¬ 
дет гнусный, хак-слашовый мульти- 


Так уж повелось (кстати, 
ОоМВох’ов и по¬ 
велось), что игры по 
АЭ&Э складываются 
іги - трилогии, а иной 
раз даже тетралогии. 
В каждой игре обычно сто- 
[ некий барьер (искусственный 
и естественный) для набора экспы 
и уровней, что позволяло перено- 
іть партию из серии в серию, наби¬ 
рая по 6-8 уровней в части. Именно 
по этому принципу делался 
и ВаЫиг’з Саіе, именно такого под- 
да было логичнее всего ожидать и от 
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продолжателя классических тради¬ 
ций, Рооі о С Касііапсе II. 

Но не тут-то было! Судя по всему, 
переноса персонажей в следующую 
игру, буде таковая окажется, не пре¬ 
дусмотрено. Зато 
в самом Виіпз о! 

МуШ Эгаппог мож¬ 
но будет любовно 
прокачать героев 
аж до 16-го уровня 
и успеть поколдо¬ 
вать заклинания 
восьмого уровня. 

Только представьте 
себе, какие возмож¬ 
ности открывает такой подход к делу! 
И это ведь не сюжетно-ориентирован¬ 
ный Ріапезсаре, который был вообще 
неоправданно щедр на экспу, а обыч¬ 
ная, сбалансированная ролевка, при¬ 
ятная не избалованному изысканными 
блюдами манчкину. Это снимает и про¬ 
блему магических шмоток, которые 


персонаж может перетащить из игры 
в игру, и с которой еще неизвестно как 
справятся Віо\ѵаге при разработке 
ВаЫиг’з Саіе II - персонаж там к кон¬ 
цу игры был более чем здорово упако¬ 
ван, что вполне спо¬ 
собно угробить ба- 

Конечно, при¬ 
ятно перетаскивать 
практически род¬ 
ных героев из серии 
в серию, да и играть 
в любом случае ста¬ 
новится легче, 
но ради четкого ба¬ 
ланса этим можно пожертвовать, 
и лично я распрощаюсь с этой возмож¬ 
ностью без сожаления. Но все же... Де¬ 
ло в том, что хотя РоК II продукт со¬ 
вершенно самостоятельный и незави¬ 
симый как от будущих, так и от про¬ 
шлых игр, его сюжетная линия рассчи¬ 
тана на три части. То есть в отдален- 


СУДЯ ПО ВСЕМУ, ПЕРЕНОСЯ ПЕР 
СОНЯЖЕЙ В СЛЕДУЮЩУЮ ИГРУ, ВУ¬ 
ДЕ ТДКОВДЯ ОКЯЖЕТСЯ, НЕ ПРЕДУ¬ 
СМОТРЕНО. ІЯТО В СЯМОМ НіИПБ ОР 
Мѵтн ПЯЯППОЯ МОЖНО БУДЕТ ЛЮ¬ 
БОВНО ПРОКЯЧЯТЬ ГЕРОЕВ ДЖ ДО 
1Б-Г0 УРОВНЯ И УСПЕТЬ ПОКПЛДО- 
вдть зяклиннния восьмого 

УРОВНЯ. 


ных планах у Зіогтігопі и 881 еще две 
аналогичные ролевые игры, которые, 
между тем, не будут связаны перено¬ 
сом героев. Очень, знаете ли, необыч¬ 
ный подход. Непонятный, я бы сказал. 

Да, проект заявлен многообещаю¬ 
щий, как минимум - изрядная альтер¬ 
натива играм от Віоѵтаге. Именно эта 
команда показала, как можно вопло¬ 
тить идеи старых голдбоксов на новом 
техническом и идейном уровне - 
в чем-то лучше, в чем-то хуже, но в об¬ 
щем и целом хорошо. Теперь пришла 
пора посмотреть, как классику реин¬ 
карнируют сами отцы-основатели. 


Жфишгвдаглфжй ЗШмшш Жашашш 

Серьезный претендент на звание 
лучшей КРС двухтысячного года, 
без сомнения, хотя соревноваться 
с “Арканумом” - это вам не фунт 
изюму! В любом случае, хоть 
АЭ&Э и попса, любой игре на ее 
основе обеспечен стабильный 
сбыт, мощная база фанатов и про¬ 
чие практически бесплатные 
плюшки. И, что самое удивитель¬ 
ное, при всех халявных плюшках 
очень часто АЭ&Э-продукты уда¬ 
ются на редкость прилично. Так 
или иначе, лучшая или не луч¬ 
шая - а весьма достойная вещь 
должна получиться. Тьфу-тьфу, 
но хоть один мощный проект, 
не являющийся (пока!) проклятым 
долгострофем. 
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Тйк получилась, что в последнее 

ВРЕМЯ ИГРЫ В ЖЯНРЕ ЙСТІОП\ДОѴЕПТиЯЕ 
ПОПЕРЛИ КАК ГРИВЫ ПОСЛЕ ДОЖДЯ...НО 

новый ЯьапЕ Іп Тне Панк еще ой как не¬ 
близко, А ВСЕ ОСТАЛЬНЫЕ, КАК БЫ ВТО 
ПОТОЧНЕЕ ВЫРАЗИТЬСЯ... НУ, НЕ ТАКИЕ КА¬ 
КИЕ-ТО. Все поголовно похожие на 
Яебіоепт Еѵіи, то есть неправильные. 
Нет изысканности, литературности. 
Нет атмосферы, наконец. Хотя, имеется 
один экземпляр. Называется Мантіап 

Сотню: ипіРІСАТІОП И РАЗРАБАТЫВАЕТСЯ 
КОМАНДОЙ СЯЕАТШЕ ЯЕАІЛТѴ. Нй ПЕРВЫЙ 
ВЗГЛЯД - ТАКОЙ ЖЕ, КАК И ВСЕ, НО ЕСЛИ 
ПРИГЛЯДЕТЬСЯ ПОПРИСТАЛЬНЕЕ - БОЛЬШОЙ 
ОРИГИНАЛ... 

V__ 

Оптъ 

Действие нашего повествования 
происходит в совсем уж недалеком бу¬ 
дущем - 2019 год. Жизнь на станции 
Вита - оплоте человечества на Марсе 
(никогда не поверю, что через девят¬ 
надцать лет на Марсе будут станции), 
течет спокойно и размеренно. Изуче¬ 
ние поверхности планеты, поиски сле¬ 
дов давно ушедших цивилизаций... 
Люди спокойны и счастливы, никаких 
проблем, знай себе - делай пробы ино¬ 
планетного грунта. Но была на стан¬ 
ции лаборатория, сотрудники которой 
занимались исключительно изучени¬ 
ем всяческих бактерий и микроорга¬ 
низмов. Самые догадливые уже, на¬ 
верное, поняли, к чему привело нали¬ 
чие этого заведения на добропорядоч¬ 
ной Марсианской базе. Ну точно: го¬ 
дик-другой, и связь с красной плане¬ 
той внезапно прервалась. Чего они 
там, на Марсе, дешевой американской 
фантастики не смотрели, что ли? Еще 
в двадцатом веке даже детишки зна¬ 
ли, чем все это обычно заканчивает- 

В общем, связь с Марсом пропала, 
но доблестные земные радисты таки 
ухитрились выудить из открытого ко¬ 
смоса коротенькое радиосообщение, 


в котором колонисты, к тому времени 
уже бывшие, настоятельно рекомен¬ 
дуют людям, которые прибудут спа¬ 
сать станцию и глядеть на их, колони¬ 
стов, хладные трупы, никогда не хо¬ 
дить толпами, а, наоборот, передви¬ 
гаться по территории станции исклю¬ 
чительно поодиночке. 

Как это обычно бывает в таких 
случаях, земное начальство решило, 
что два человека - это все-таки черес¬ 
чур мало, а четыре - уже толпа, и на¬ 
правило выявлять причины тотально¬ 
го мора колонистов троицу доброволь¬ 
цев. Читай - смертников. Мартина 
Кэрна, эксперта по безопасности, 
а проще говоря - спецназовца; Диану 
Мэтлок, микробиолога (хоть и тупые 
эти люди будущего, а догадались, что 
без проклятых микроорганизмов тут 
не обошлось) и Кензо Уджи, японца, 
специалиста по искусственному ин¬ 
теллекту и электронике вообще. 

Памятуя о малоинформативном, 
но угрожающем сообщение экс-коло- 
нистов, земляне решили, что перед 
проникновением на базу наша троица 
разделится и через разные входы, 
вентиляционные решетки и канализа¬ 
ционные люки (всегда!) проникнет 
в убежище злобных микробов... 


В результате мы получили идею, 
которая не приходила в голову никому 
из квестостроителей, кроме, быть мо¬ 


жет, людей из Ішсаз Агіз, да и то куда 
как в менее извращенной форме. 
А ведь все просто как никогда - мы 
получим возможность управлять 
каждым из трех персонажей, по мере 
необходимости переключаясь между 
ними, но встречаться им ни за что 
нельзя. Открою маленькую тайну. 

Да, во всем действительно винова¬ 
ты злобные бактерии. Неизвестный 
вирус вырвался из-под контроля уче¬ 
ных и за несколько суток распростра¬ 
нился по станции, заставляя мутиро¬ 
вать все живое... Пока человек носит 
в себе вирус, не имея в непосредствен¬ 
ной близости других людей, с ним все 
нормально, он бодр и весел, но как 
только в эпсилон-окрестности появля¬ 
ется другой зараженный индивидуум 
или, что еще хуже, два, то у троицы 
пациентов немедленно возникает 
странная тяга друг к другу, дают о се¬ 
бе знать мутации, и они соединяются 
в один ужасный организм - вместили¬ 
ще для неземного, а может быть, и по¬ 
тустороннего разума. Таким образом, 
сами того не подозревая, земные на¬ 
чальники доставили на Марс еще тро¬ 
их кандидатов на роль триморфа (так 
эта гадость называется по-научному). 

Но вернемся к нашим баранам, 
то есть, к кандидатам на роль. По¬ 
скольку встречаться им никак нельзя, 
то у игрока будет возникать перма¬ 
нентная проблема с передачей пред¬ 
метов и информации. Ладно, если ге- 
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рои находятся в непосредственной 
близости друг от друга и имеют доступ 
к одним и тем же локейшенам. Так 
ведь нет, наверняка больная фантазия 
авторов раскидает их по совершенно 
разным и герметично отделенным 
друг от друга частям станции. Приве¬ 
дет это, конечно, к огромному количе¬ 
ству головоломок, связанных именно 
с передачей а не с использованием 
предметов. Ну и то хлеб - разнообра¬ 
зие, как-никак. Хотя в некоторых, экс¬ 
тренных случаях к нашим услугам бу¬ 
дет пневмопочта...хотя какая, к черту, 
пневмо-почта в XXI веке, к тому же на 
Марсе? 


Металлическая готика 

А такая! В Магііап СоІЬіс нам обе¬ 
щают продемонстрировать, как удач¬ 
но можно соединить готические ужа¬ 
сы с техногенным окружением. Вся 
окружающая техника будет неотступ¬ 
но напоминать нам странные до абсур¬ 
да, но тем не менее неимоверно притя¬ 
гательные машины, которые описыва¬ 
ли еще сто лет назад Герберт Уэллс 
и Жюль Верн. Огромное количество 
труб и металлических сочленений, 
медные и позолоченные детали, куча 
циферблатов и счетчиков, струи дыма 
и пара, и, несомненно, некоторое коли¬ 
чество ржавчины, которая должна на¬ 
поминать нам о том, что со станцией не 
все в порядке. Ну, и конечно, пятна 
крови и прочих продуктов жизнедея¬ 
тельности злобных мутантов. Все эти 
ретро-причиндалы, к которым, надо 
сказать, относится и та самая пневмо- 


вой в атмосферу давящей безысход¬ 
ности, царящей на разоренной и обе¬ 
зумевшей станции. Даже зная, что 
где-то там, за стенами, вам помогает 
пара надежных товарищей, нелегко 
оставаться спокойным в этом мрачном 
переплетении труб и проводов... А по¬ 
могать поддерживать мрачную атмо¬ 
сферу должна будет музыка. Мрач¬ 
ная, заунывная. Такая, как нужно. 
Правильная. 

Маленькие радости 

Ведь не зря же у наших героев 
разные специализации? Не зря. Каса¬ 
тельно господина с дубленым загрив¬ 
ком, товарища Кэрни, все ясно. Даже 
на мирной исследовательской базе не 
может не быть оружия, как минимум 
дробовика. А это значит, морпех не бу¬ 
дет сидеть без работы. Ведь рваные 
раны от картечи так красиво смотрят¬ 
ся на обрывках кожи, свисающих с не 
успевших найти свою половину (точ¬ 
нее, две третьих), экс-колонистов... 
Колонисты, кстати, будут, мало того 
что агрессивны, так еще и несколько 
бессмертны. Ведь ими уже в какой-то 
мере завладел чуждый нам разум, 
и боли они вовсе не чувствуют. Таким 
образом, злобная тварь, получившая 
в голову добрую порцию свинца, от¬ 



дохнет на полу минуту-другую и сно¬ 
ва приступит к исполнению своих, не¬ 
сомненно, нужных обществу обязан¬ 
ностей по отлову спасательной пар¬ 
тии... Другое дело - триморфы. Те, 
уже будучи носителями разума, до¬ 
вольно чувствительны к повреждени¬ 
ям. Правда, они намного опаснее, уме¬ 
ют пользоваться кое-каким оружием, 
да и мозгами не обделены... 

Ну да ладно, я ведь вроде о героях 
рассказывал. Следующим в списке 
у нас идет сын востока, Кензо Уджи, 
очень умный человек (читай - ну со¬ 
вершенно не может драться), специа¬ 
лист по всяческой электронике. На его 
немОщные плечи лягут обязанности 
по ремонту электронного оборудова¬ 
ния, восстановлению энергообеспече¬ 
ния станции и общению с госпожой 
Моосі, искусственным интеллектом. 
Как, я про это еще ничего не говорил? 
Всей базой заправляет МОСШ, ком¬ 
пьютер, наделенный искусственным 
интеллектом и собственной личнос¬ 
тью. Женского полу (то есть, вместо 
логического модуля у машинки стоит 
генератор случайных чисел ;)). От то¬ 
го, сумеет ли найти наш японский ге¬ 
ний общий язык с этой компьютеризи¬ 
рованной особой, зависит успех всей 
экспедиции. 

И, наконец, прекрасная треть экс¬ 
педиции, Диана Мэтлок. О ней сказать 
ничего определенного не представля¬ 
ется возможным, как и о ее предназ¬ 
начении в целом. Можно лишь выска¬ 
зать предположение, что ее микробио¬ 
логические познания пригодятся при 
очистке станции от злобного вируса 
и лечении мутировавших колонистов. 

Изнутри... 

Разработчики из Сгеаііѵе Кеаіііу 
решили не изобретать велосипеда 
и использовать стандартный для та¬ 
ких игрушек стиль - донельзя краси¬ 
вые рендеренные бэкграунды и трех¬ 



мерные модели персонажей. Естест¬ 
венно, обилие мелких деталей 
в оформлении делает немаловажным 
качество прорисовки фонов. А оно обе¬ 
щает быть на высоте: тысячи цветов, 
четкие, хотя и мрачные интерьеры... 
Это вам не Кенісіепі Еѵіі... Опять же, 
все эти медные детальки... появляется 
желание потрогать их руками, пощу¬ 
пать. Модели персонажей тоже не са¬ 
мого низкого качества - текстуры по¬ 
догнаны аккуратно, судя по тем же 
скриншотам, полигонов хватает, 
да и освещаются они вполне грамотно. 

О музыке я уже говорил; кроме 
нее обещают обилие ашЪіепІ-шумов, 
которые сделают нам еще немножко 
атмосферы. Рычащие монстры и соч¬ 
ные выстрелы прилагаются. 

ІІпіКсаІіоп 

Подытоживая вышесказанное, хо¬ 
телось бы пожелать, чтобы у разра¬ 
ботчиков все получилось, герои нако¬ 
нец-то встретились, ведь игра называ¬ 
ется ІІпШсаІіоп, то есть “воссоедине¬ 
ние” (хотя, черт знает, что из этого 
“Юнификейшена” выйдет - может 
быть, придется управлять тем самым 
триморфом...), а вы купили лицензи¬ 
онную версию игры, благо на террито¬ 
рии России ее издает “Бука”. ж 
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Новые Бременские 


| Жанр 

АсІѵеп(ііге 

| Издатель 

Бука 

| Разработчик 

Сатурн-Плюс 

Требуется 

Репіішп 133, 32 МЬ РАМ 


ѴѴіпсІоѵѵз 95/98 


Старые сказки на новый лад переина¬ 
чивать - ДЕЛО ХОРОШЕЕ. Я СКАЗОЧКА Ы НАС 

вот какав. Жил-поживал, значит, мель¬ 
ник. Черствый, бездушный человек. 
Скотина, одним словом. И был у мель¬ 
ника ОСЕЛ, УМНЫЙ И РАБОТЯЩИЙ. КАК ИХ 
ЗВАЛИ - И МЕЛЬНИКА, И ОСЛА - В КНИЖКЕ 

не написано. Как-то, наверное, звали... 
Так вот, состарился ослик. Я хозяин 

ЕГО... ТОГО... ИЗ ДОМА ВЫГНАЛ. ХОРОШО 
ХОТЬ НЕ ЗАРЕЗАЛ. НО ОСЕЛ-ТО УМНЫЙ БЫЛ, 
БЫСТРО СКУМЕКАЛ, ЧТО ДЕЛАТЬ. ПОЙДУ, 
ДУМАЕТ, В БОЛЬШОЙ ГОРОД - ТАМ ДУРАКОВ 
МНОГО, А КВЕСТОВ... ПАРДОН, МУЗЫКАНТОВ 

мало. Научусь на гитаре тренькать, про¬ 
дюсера НАЙДУ - ВСЕ БУДЕТ ЧИКИ-ПОКИ, 
И ПОХУЖЕ МЕНЯ В ЗВЕЗДЫ ПРОБИВАЛИСЬ! 

Сказано - сделано. Потом, на пути 
к большому городу (Бремену) к нему 

ПРИСОЕДИНИЛИСЬ ПЕС, КОТ И ПЕТУХ ~ ТОЖЕ 
ЖЕРТВЫ ЛЮДСКОГО ПРОИЗВОЛА. ВОТ ТАК 
И РОДИЛАСЬ ЗНАМЕНИТАЯ БРЕМЕНСКАЯ 
ДЖАЗ-БАНДА. 


Союзмультфильму 



Ну-С 


пак... — сказал хорошо поставленный мужской го- 
— В некотором царстве, в некотором государстве 
жил-был царь, по имени... мнэ-э... ну, в конце концов, не¬ 
важно. Скажем, мнэ-э... Полуэкт... У него было три сы- 
на-царевича. Первый... мнэ-э-э... Третий был дурак, 
а вот первый? 
А. Стругацкий, Б. Стругацкий 


Геннадия Гладкова, благодаря блестя¬ 
щим мультипликаторам Союзмульт¬ 
фильма, благодаря пению Эльмиры 
Жерздевой, Олега Анофриева, Анато¬ 
лия Горохова, Муслима Магомаева, 
благодаря... да что мы в самом деле, это 
же всенародно любимые мультики — 


нынче у нас без таких персонажей дело 
не обходится. 

Осталось рассказать о главном ге¬ 
рое квеста — Гениальном сыщике. 
С дипломом, но без дел и денег. И его не 
пощадило время. Помните — “руки мо¬ 
ей железной боятся как огня”? Нет те- 


канты” и “По следам 

Время безжалостно. Оно не по¬ 

ки. Он с радостью 

Бременских музы¬ 

щадило и оркестр "Виртуозы 

становится мальчи¬ 

кантов”! Что там на¬ 

Времена". Ребята сильно сдали 

ком на побегушках 

ши блюзмены вы¬ 

К ТОМУ МОМЕНТУ, КАК РАЗНЫЕ ХО¬ 

у Атаманши, стре¬ 

творяли — все и так 

РОШИЕ ЛИДИ СОБРАЛИСЬ ВМЕСТЕ 

мящейся к власти 

знают. Поэтому ле¬ 

И РЕШИЛИ СОЗДАТЬ МУЛЬТИК "НО¬ 

и короне. Кстати, 

тим дальше. 

ВЫЕ Бременские" (а вместе 

главное отличие 

Редкая птица 

С НИМ И ОДНОИМЕННУЮ ИГРУ). 

мультфильма от иг- 

долетит даже до се- 


ры: в квесте управ- 


Неформальный лидер Трубадур 
присоединился к ВИА позже. Присое¬ 
динился благодаря стараниям и талан¬ 
ту Василия Ливанова, Юрия Энтина, 


& 


редины реки, если в нее будут кидаться 
палками прикидывающиеся мирными 
рыбаками орнитологи-убийцы, ветер 
будет придерживаться исключительно 
направления “вмордувинд”, а напосле¬ 
док правое крыло начнет конфликто¬ 
вать с левым из-за используемых пре¬ 
рываний. Время безжалостно. Оно не 
пощадило и оркестр “Виртуозы Бреме¬ 
на”. Ребята сильно сдали к тому момен¬ 
ту, как разные хорошие люди собра¬ 
лись вместе и решили создать мультик 
“Новые Бременские” (а вместе с ним 
и одноименную игру). 

Осел еще молодцом держится, 
на арфе выучился играть, кепку мод¬ 
ную надел — бодрый старичок. А вот 
остальные — без слез смотреть нельзя. 
Где тот кот, что показывал фокусы на 
ярмарках? Разжирел и фокусничать 
бросил. А где гордый и отважный пе¬ 
тух? Стал похож, извините, на индюка. 
Что с людьми искусство делает... 

Трубадуру богемная жизнь тоже не 
пошла на пользу. Он сильно постарел, 
отрастил усищи и вообще стал какой-то 
вялый. А вот его жена (принцесса, если 
кто забыл) следит за собой. Ухоженная, 
намарафеченная. Но вот папку своего 
(короля то бишь) не навещает. И сына 
ему не показывает. Да! У них же сын 
родился! Трубадур-младший — лобо¬ 
тряс и главная надежда Бременского 
музыкального сообщества. Его дед — 
Глупый король — обеднел, яиц всмятку 
уже досыта не ест. Зато Атаманша 
в деньгах купается. Крайне вульгарной 
бабенкой стала, но богатой. Атаманша 
& банкирша & бизнесменша — новая 
Бременская воротила теневого бизнеса, 


ляемый нас 
на сторону 
монарха. 


і Сыщик все-таки станет 
гя и глупого 


В сказке должна быть завязка. “Что 
это было?” — самая мягкая форма, ко¬ 
торую выдает измученное сознание 
в ответ на вступительный ролик. Люди 
грубые и невоспитанные отзывались 
гораздо короче, жаль, привести эти вы¬ 
сказывания возможным не представля¬ 
ется. После такого расчудесного интро 
приступить собственно к игре может 
заставить только очень сильная любовь 
к предыдущим Буковским детищам. 
Организм, подсаженный на Петьку 
и без проблем перенесший ШтЫрлица, 
хочет еще. Зря он это... 

Но не все так плохо на Бременской 
дискотеке. Ну, например, графика. Она 
хороша без всяких натяжек, местами 
даже великолепна. Нежные тона окре¬ 
стных ландшафтов, небеса и зелень, все 
настраивает на благодушный лад. А вот 
анимация до ума не доведена. Многие 
сцены напоминают интро — так же 
дергано и непонятно. 

Музыка... Композитор прежний — 
Геннадий Гладков. Несколько новых 
композиций, несколько переделок ста¬ 
рых Бременских хитов. Не то, что рань¬ 
ше, но в целом неплохо. В титрах — 
громкие имена Филиппа Киркорова, 
Надежды Бабкиной, Михаила Боярско¬ 
го, “Доктора Ватсона” и других. Бес¬ 
спорно, круто — прямо-таки звездный 
дождь на отдельно взятой машине 
среднестатистического геймера. Только 
тут требуется небольшое г 
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Так что тут даже перебора как 
ТАКОВОГО НЕТ - ПРОСТО тоскли¬ 
вый ПОИСК ТОГО ДЕЙСТВИЯ, НА КО¬ 
ТОРЫЙ ПРОГРАММА НЕ ОТРЕАГИРУ¬ 
ЕТ ГНЕТУЩИМ МОЛЧАНИЕМ. И ПРИ¬ 
ТОМ НАКЛАДОК ~ МАССА. ОЧЕНЬ 
СЫРОЙ ПРОДУКТ 


Организм, подсаженный на 
Петьку и без проблем перенес¬ 
ший ШтЫрлици, хочет еще. Зря 
он это... 


На самом деле никто из означенных ар¬ 
тистов к созданию квеста голоса не при¬ 
кладывал. Это треки из мультфильма. 
Наложенные, кстати, не всегда удачно 
(перебивают друг друга голоса озвучки 
и песня). Участники озвучивания в тит¬ 
рах скромно обозначены “артистами 
Воронежских театров”. Имена у них, 
наверное, забыли спросить. А вот что 
в игре действительно сделано стиль¬ 
но — так это экран настройки звука. 
При передвижении ползунков либо иг¬ 
рает на арфе осел (музыка), либо шу¬ 
мит ветер (звук), либо переругиваются 
пес с котом (голос). 

О главном 

Каждый печется о своем. Они про¬ 
дают — мы покупаем. И играем. Пыта¬ 
емся играть. В “Новые Бременские” иг¬ 
рается неважнецки. Сюжет диковатый. 
В руководстве к коробочной версии иг¬ 
ры есть солюшен. Хороший солюшен, 
литературный и интересный. Острые 
углы эффектно сглажены. Откровенно 
говоря, он интерес¬ 
нее и логичнее са¬ 
мой игры, посколь¬ 
ку несуразность 
и недоделанность 
всего происходяще¬ 
го начинает выпи¬ 
рать с самых пер¬ 
вых шагов. Нас на>- 
нимает Атаманша, но мы можем прий¬ 
ти к своей работодательнице только 
в коробке из-под супер-пиццы, допол¬ 
нительно еще и распугав охрану угро¬ 
зой взрыва часовой бомбы. Ловко! По¬ 
хожие проблемы были в ШтЫрлице — 
многие действия не то что неочевидны, 
они просто могут прийти в голову толь¬ 
ко через полчаса тупого применения 
всего, что есть, на всем, что видишь... 
Но ШтЫрлиц построен на логике аб¬ 
сурда, поиграв в него, привыкаешь ду¬ 
мать перпендикулярно и ищешь самые 


глупые решения, которые оказываются 
верными. Это весело. Здесь же весель¬ 
ем не пахнет. Все во¬ 
обще как-то блекло. 

Инвентарь неин¬ 
формативен, к тому 
же оформлен в духе 
минимализма. Реак¬ 
ций на предметы, на клики мышкой 
в разных областях, на “неправильные” 
действия не то что мало, а почти совсем 
нет. Сыщик молчалив, как партизан на 
допросе, Герасим в бессмертном произ¬ 
ведении Тургенева и то поживее будет. 
Так что тут даже перебора как такового 
нет — просто тоскливый поиск того 
действия, на который программа не от¬ 
реагирует гнетущим молчанием. И при¬ 
том накладок — масса. Очень сырой 
продукт. 

Но вот что любопытно. Объективно¬ 
сти ради мы провели маленький опрос 
среди тех, кто видел игру “Новые Бре¬ 
менские”. Из взрослых они практичес¬ 
ки никому не понравились. Дети же 

благосклонными. 
Из них, правда, 
ни единая душа да¬ 
же и не пыталась ] 
играть по-настоя¬ 
щему — все пользо¬ 
вались солюшеном 
от начала и до кон¬ 
ца, — но отзывы дали хорошие. Дес¬ 
кать, классная игрушка. А мы, видно, 
старые уже стали — не понимаем этого. 

В заключении 

К сожалению, качество квестов от 
Буки идет по нисходящей. “Петька 2” 
проигрывал своей первой инкарнации, 
“ШтЫрлиц” продолжил этот ряд... 
“Новые Бременские” в него вписывают¬ 
ся. Тому, кто не видел предшественни¬ 
ков, понравится. Видевший же задума¬ 
ется (вредная, кстати, привычка), нач¬ 


нет сравнивать, и сравнение будет не 
в пользу данного проекта. Хотя велико- 

ки свое дело сдела¬ 
ет: тут и параллель¬ 
но вышедший 
мультфильм, и рас¬ 
крученные имена 
“звезд российской эстрады”, и народ¬ 
ная любовь... 


Благодарю попсу за то, 
Что видеть красоту учила. 

И хотъ сама она - ничто, 
Но это знанье - тоже сила. 

(неизвестный поэт) 


Игровой интерес ••• 

• • ) ЮО 

Графика ••• 

• ••• ) ) 

Звук и музыка ••• 

• ••• ) ) 

Сюжетная лини* ФФФ 

• • ) Ю ) 

Ценность для жанра ФФФ 

•• ) ) эо 


Л ошш кютадшшй Шшалш 

До тех пор, пока человек способен 
играть, он остается ребенком. 
И поэтому я не согласен решитель¬ 
но с терминами “игра для детей” 
или “игра для взрослых”: настоя¬ 
щий геймер, сколько о нем груст¬ 
ных баллад не пой, есть существо 
без определенного возраста. И по 
этой вот самой причине я совер¬ 
шенно не приемлю концепцию 
“милых детских игрушек”. Это 
уже не игрушки получаются, а ту¬ 
пенькие красивенькие развлека- 
лочки, от которых, конечно же, 
вреда нет, но и пользы... 

Очень, знаете ли, грустно, когда, 
спекулируя на любимцах масс, де¬ 
лаются быстрые деньги. Петьки, 
Штырлицы, Музыканты... И после 
этого я должен гордиться россий¬ 
ской игровой индустрией и под¬ 
держивать отечественного произ¬ 
водителя? 
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Не волнуйся, зффнхид, - втплкп- 
Е стрджник, - Водя Хронпсд 

ВЕРНЕТ ТЕБЕ ПАМЯТЬ, КОТОРЫЙ ВНЕСЛА 

Волна. В этом странном песочном горо¬ 
де ВСЕ ОТ ЖАРЫ С ВМА ПОСХОДИЛИ! КАКАЯ 
ВОДА, КАКОЙ Кранов, КТО ИХ НАС БРЕДИТ? 
Я НЕ ТЕРЯЛ ПАМЯТИ! НО ХА ЗАБОТЫ СПАСИ¬ 
БО. Приятный, в сущности, стражник. 

Я ЕГО НАПАРНИК - ГРУБИЯН И НЕВЕЖД. 

Не лехь, говорит, со своими глупыми 

ВОПРОСАМИ. И ВОВСЕ ОНИ НЕ ГЛУПЫЕ! Я 
ХДЕСЬ НИЧЕГОШЕНЬКИ НЕ ПОНИМАЮ, НАДО 
ЖЕ КАК-ТО ОСВАИВАТЬСЯ! ЛЮДИ НН УЛИ¬ 
ЦАХ ВСЕ ШИБКО ХЯНЯТЫЕ, ВСЕМ НЕКОГДА. 

Врут! Я следил ха ними: топчутся по го¬ 
роду, КРУГИ НАМАТЫВАЮТ. СПОРТИВНОЙ 
ХОДЬБОЙ, ВИДНО, ХННИМНЮТСЯ. Д СТРАЖ¬ 
НИКИ стоят, волынят. Вот И ПОМОГЛИ БЫ 
новичку! 


я — великолепный учитель. 


о убивает своих учеников. 
Гектор Луи Берлиоз 


Ах, как все-таки неудобно быть 
маленьким зеленым пацаном! Ника¬ 
кого уважения от окружающих. Я по¬ 
том понял: эффахиды — “те, кто иг¬ 
рает” — это дети. И я один из них. 
А еще совсем недавно я был зрелым 





мужчиной, ученым, имеющим кое- но факт: у меня хватило ума, чтобы 
какой вес в Лондоне и Оксфорде. Ах, ! изобрести Хронотрон — сердце моей 
Лондон! Где твое пасмурное небо! ; машины, и у меня хватило глупости, 
Долбаная жара! Вчера я еще был | чтобы запустить Хронотрон и запу- 
в Лондоне. “Вче- ; лить себя через 

бездны времени 
невесть куда не¬ 
весть зачем. А пе¬ 
ред отправлени- 

далено от меня на ем — странное 

восемьдесят тысяч лет. Я этому не происшествие — откуда-то внезапно 
верю — это слишком чудовищная ци- появилась эта загадочная ракови- 
фра. Но, как бы там ни было, я здесь, ! на — Наутилус. Он теперь со мной, 
а Машина времени исчезла. ; А Машина — нет. Проклятая колы- 

Долгие годы я занимался пробле- | мага испарилась прямо у меня на гла- 
мами времени, долгие годы я строил І зах! Да уж, дорогой сэр Джордж 
свою Машину времени. Невероятно, і Уэйлс (это меня звали так 80000 лет 






































назад), вы крупно влипли! А теперь 
еще эта Волна, сделавшая меня ре¬ 
бенком! Как я понял, Волна должна 
была вдобавок еще и лишить меня 
памяти. Я помять не потерял — зна¬ 
чит, у меня есть Дар. Не дает ли мне 
это хоть какой-то шанс на возвраще- 


Жанровая принадлежность 

Мир игры проработан блестяще. 
Вызывает некоторые сомнения то, 
что все так уж сильно захотят вни¬ 
кать в эти завихрения человеческой 
фантазии, но, как показала практика, 
те, кто захотят, разочарованы не ос¬ 
танутся. Есть еще Хрономантия — 
темпоральная магия. По сути — хо¬ 
рошо знакомые атакующие, защит¬ 
ные заклинания, Лечение, Замедле¬ 
ние, Ускорение и т.д. Но ракурс взят 
необычный. Джад-гаррел — магичес¬ 
кая энергия. Дегармонизация — уко- 
кошивание врага, только не насовсем, 
а до прихода новой Волны, когда он, 
потеряв память, возродится. Так что 
и наш герой, доведись ему проиграть 
в какой-нибудь “перестрелке”, забу¬ 
дет про свой Лондон и останется на¬ 
всегда в этом странном городе посре¬ 
ди бесконечной пустыни. Будет пес- 
колопы выращивать и мучаться не¬ 
ясными снами... 

Ну хорошо, Волны, эффахиды, 
Джад-гаррел — это все замечатель¬ 
но. Но спустимся с хрономантических 
высот на землю. Какие миры не вы¬ 
думывай, как словами не играй, а все 
равно придется заниматься вполне 
привычными проблемами. Находить, 
скажем, мазь для больной спины ме¬ 
стного лавочника. Занятно, при пер¬ 
вой встрече он был ребенком — эф- 
фахидом. Волна сделала его виссахи- 
дом — стариком, потому и спина 
больная. И чего это он нас об этом 
просит, пошел бы сам да купил... 


Разговоры 

Игра “Машина времени” не имеет 
никакого отношения к известной рок- 
группе, но зато напрямую связана 
с творчеством именитого фантаста 
Герберта Уэллса. Это ведь Уэллс 
придумал Машину времени, ему 
французская компания Сгуо и посвя¬ 
тила игру. Оригинальное название — 
ТЬе пе\ѵ Айѵепіигез оі ІЬе Тіше 
МасЬіпе. Отечественная компания 
Шѵаі локализовала игру, причем — 
знаменательный факт — российский 


Я Восхитительный пейзаж! Но неказистая фигурка героя все портит 


■ Панорама города. Это, кстати, тоже глюк программы. Героя-то не видно! Камера 
вовремя не переключилась 


Ладно, поможем старику. И стоящих 
на пути к цели врагов дегармонизи- 
руем. Все просто. Разговоры, поедин¬ 
ки, головоломки, красивый трехмер¬ 
ный мир, лазурное небо, магия... 

Жанровая принадлежность “Ма¬ 
шины времени” вполне определен¬ 
ная, вот только с терминами у нас 
нынче не все утрясено. Квесты, ад- 
венчуры (адвентюры), приключения 
с элементами КРО — не поймешь, где 
что. Адвенчурами сейчас часто стали 
называть такие (обычно трехмерные) 
квесты, которые содержат более или 
менее значительную боевую часть. 
Ну там побегать, подраться с кем-ни¬ 
будь, пострелять, поколдовать. 
В этом понимании “Машина време¬ 
ни” — типичная адвенчура, но все- 
таки с заметным уклоном именно 
в разговоры. Управление — исклю¬ 


чительно с клавиатуры. Элементов 
НРС здесь нет. Разве что возможное 
по сюжету узнавание новых заклина¬ 
ний. Новым заклинаниям обучают 
Лемуры. Ничего пушистого в них нет, 
это жутковатые призраки, иногда 
очень даже злобные. За заряженные 
Пепельные часы они могут обучить 
дополнительным заклинаниям. 
А можно эти самые часы израсходо¬ 
вать на наращивание своего магичес¬ 
кого потенциала. 



























РЕѴІЕѴѴ 




■ На горизонте — Шекандарский монастырь 


релиз ничуть не отстает от мирового. 
Качество локализации — отличней¬ 
шее. Не на 10 баллов, но что-то около 
того. Поначалу, правда, озвучка по¬ 
казалась несколько бесцветной, ли- 
I шенной чувства. Понятно, что 
і Джордж Уэйлс — джентльмен — 
і и не будет, даже попав в такую чудо¬ 
вищную передрягу со временем, ма¬ 
териться и выть на луну. Но все-таки 
слишком уж он невозмутим. Впро- 
і чем, потом все налаживается. Глав- 
! ный герой входит в роль, исправляет- 
І ся, что же касается многочисленных 
второстепенных персонажей, то не¬ 
которые из них просто изумительны. 
Взрослого Уэйлса, кстати, озвучива¬ 
ет Дмитрий Харатьян, во время при- 
! ключений доведется услышать много 
I других знакомых голосов. Это тоже 
I неплохо. 

Разговоры в игре не “ветвистые”. 
Просто подходишь к кому-нибудь, 
жмешь пробел, слушаешь полагаю- 
I щийся диалог. Есть, правда, неудоб¬ 


ство: вышагивающих по городу без¬ 
дельников не так-то просто зало¬ 
вить — надо забежать им вперед, бы¬ 
стро развернуться и только тогда они 
соизволят послать тебя куда подаль¬ 
ше. Но некоторые не шлют, а расска¬ 
зывают очень интересные вещи, бла¬ 
годаря чему герой постепенно осваи¬ 
вается в новом для себя мире. 

Сюжет линеен, но возможны раз¬ 
личные вариации для одного и того 
же действия. Вот, скажем, с той же 
мазью от болей в спине. Она есть у од¬ 
ной бабушки-тор¬ 
говки. Достать ее 
можно по-разному. 

Можно выменять 
на Пепельные ча- 


Стрднный Песочный город 


БУКВАЛЬНО МАНЯЩАЯ К СЕБЕ, 
ОЧЕНЬ ЯВСТВЕННО ОЩУЩАЕМАЯ 
ЖАРА, АТМОСФЕРНАЯ МУЗЫКА... 

Дальше - больше. 


няться, когда можно украсть! Тем бо¬ 
лее что Пепельные часы — ценная 
штука. Но! Поди до этого додумайся, 
ведь тут без грамотно использован¬ 
ного заклинания невидимости не 
обойтись. А вот дегармонизировать 


сквалыжную бабку не дадут. Не по¬ 
ложено. При желании можно только 
со стражниками в войну поиграть. 
Со всеми сразу. 

Атмосфера 

Отмороженная компания Сгуо — 
известная мишень для насмешек. Уж 
больно красивые у них выходят игры, 
и уж больно при этом в большинстве 
своем скучные. Но — внимание! — на 
этот раз шутить не придется. Иессс! 
Они сделали это! Засыпания после 
нескольких часов 
игры не наблюда¬ 
лось! Это прогресс. 
И притом все по- 
прежнему краси¬ 
во! В таких случа¬ 
ях обычно пишут 
про то, что понача¬ 
лу просто ходишь 
любуешься на окрестности, а уж по¬ 
том играешь. Так оно примерно и бы¬ 
ло на самом деле. Странный Песоч¬ 
ный город в восточном стиле. Пусты¬ 
ня, буквально манящая к себе, очень 
явственно ощущаемая жара, атмо¬ 
сферная музыка... Дальше — больше. 
Шекандарский монастырь, лагерь 
повстанцев, зыбучие пески... Шикар¬ 
но, одним словом. Спецэффекты не¬ 
плохие. А вот что не очень понрави¬ 
лись, так это модельки персонажей. 
А что совсем не понравилось — тени. 
В тени или, скажем, в плохо освещен¬ 
ном храме — ничегошеньки не видно. 
Сделали бы какой-нибудь регулятор 
яркости, что ли... 

Без ускорителя игра смотрится, 
естественно, совсем по-другому. 
Но терпимо. Разрешение, само собою, 
будет пониже, и камера будет зани¬ 
мать фиксированные положения. 

Музыка в игре стильная, идеаль¬ 
но и ненавязчиво дополняет картин¬ 
ку. Впрочем, иногда навязчиво, осо¬ 
бенно если где-нибудь подзадер¬ 
жаться. Как начнут за кадром про ка¬ 
кого-то Мустафу причитать, так 
и идет все по кругу, пока эпизод не 
. Что за Мустафа, откуда он 


Ш Лабиринт. Нужно идти но звук. На правильный звук 


взялся? 



















КЕѴІЕѴѴ 





■ Гостеприимная женщина. А вс 


Проделки Хроноса 

Хронос — это властелин Време¬ 
ни, творец Песчаного мира, куда по¬ 
пал Джордж Уэйлс, хозяин челове¬ 
ческой памяти и, видимо, единст¬ 
венный, кто обладает достаточ¬ 
ной силой, чтобы вернуть наше¬ 
го героя домой. Путь на 
данку к Хроносу будет 
близкий. И это пра¬ 
вильно. Хорошей иг¬ 
ры должно быть 
много. Врать не 
будем — мы тут 
в редакции еще не 
очень далеко про¬ 
двинулись. Но обя¬ 
зательно дойдем до 
конца и вам расска¬ 
жем. Да, раз уж речь зашла, сразу 
предупредим — 1-й эпизод содержит 
чудовищный сюжетный баг, который 
может попортить много кровушки че¬ 


стным игрокам и отвратить их от 
и игры. Дело в том, что, получив Хро- 
номантический компас, герой 
уже может, по идее, седлать 
триподона (триподоны — это 
такие трехногие не то верблю- 
не то лошади) и отправ¬ 
ляться в Шекандарский 
монастырь. Но если он 
по дороге 
городским 
взду- 
еще раз 

в храм по¬ 
прощать¬ 
ся с Лему- 

слушать о дурац¬ 
ких снах священнослужительницы 
(а почему бы не зайти, не послушать, 
собственно?!) — все, логика програм¬ 
мы непоправимо рушится, возле го¬ 



родских ворот он найдет только за¬ 
стывших истуканов, дожидающихся 
какой-то так и не поступившей из 
недр компьютера команды. А чест- 
ный-то игрок не станет грешить на 
программу — он ведь поначалу ре¬ 
шит, что это просто в городе остались 
дела недоделанные. Будет, бедный, 
по жаре мотаться, песню про Муста¬ 
фу слушать, вчерашний день ис¬ 
кать... Бережнее надо к честным иг¬ 
рокам относиться, их и так не много! 

Темпоральная 

хронометрия 

Или, лучше будет сказать — хро- 
номальная темпометрия. А еще луч¬ 
ше — биполярная квазихронная 
криоскопия. Подведение итогов, ко¬ 
роче. Плюсы и минусы игры. Кратко. 

Плюсы: хорошо продуманный 
мир; красивое, стильное исполнение; 
великолепная локализация; интерес¬ 
ный сюжет; магия; возможность во 
многих случаях нахождения не¬ 
скольких путей решения одной про¬ 
блемы. 

Минусы: слабые модели персона¬ 
жей; некоторая пресыщенность все¬ 
ми этими хронотронами, хронофора¬ 
ми, хрономантами и хроносферами; 
ряд досадных глюков. 

Плюсов, заметьте, больше чем 
минусов. 






























МАХ* ѴІЕѴѴ 


Собственный корреспондент компании “Саргона” 


“Портал” в Ростовском лереулке 


"Портал" - такое название полу¬ 
чил НОВЫЙ КЛУБ НАСТОЛЬНЫМ КОЛ¬ 
ЛЕКЦИОННЫМ КАРТОЧНЫМ ИГР, ОТ¬ 
КРЫТЫЙ КОМПАНИЕЙ "САРГОНА" И 
ФИРМОЙ "Новый Диск". 


Официальное открытие клуба (ад¬ 
рес: 4-й Ростовский переулок 2/1, м. 
“Смоленская”) состоялось в воскресенье, 
4 июня, а первым клубным мероприяти¬ 
ем стал пре-релиз РНОРНЕСУ. 

Людей, знакомых с продукцией 


\ѴІ2агс1з оГ ІЬе Соаві, слово “Портал” на¬ 
водит на мысль об обучающем наборе для 
начинающих игроков в “Магию”. Не зна¬ 
чит ли это, что клуб будет ориентирован 
на новичков? 

Отвечает президент компании “Сар- 
гона” Игорь Клоков: 

- Название клуба предложил я сам, и 
у меня оно в первую очередь ассоцииру¬ 
ется с тем, что Портал - это ворота в 
новый увлекательный мир “Магии”, в 
мир Игры. И для новичков, и для профес¬ 
сионалов. Так что никакого намека на 



Я Слева направо: Борис Гершуни (Ген. Директор 'Нового Диска'), Игорь Клоков (Президент 'Сарго- 
ны'), Алексей Михайлов (Директор клубов 'Саргоны') - лента разрезана, пути назад нет! 


обучающий набор “Магии” нет. 

О том, что ждет игроков в новом клу¬ 
бе, рассказывает директор “Портала” 
Алексей Михайлов. 

Корр: На какое количество игроков 
рассчитано помещение клуба? 

- Большой общий зал рассчитан 
максимум на 110 человек, таким обра¬ 
зом, в “Портале” могут проходить до¬ 
статочно крупные соревнования, вклю¬ 
чая национальный чемпионат. В ѴІР- 
зале свободно смогут разместиться до 
восьми игроков (положим, для игры в 
драфт). Клуб будет работать с 10 ут¬ 
ра до 10 вечера, без перерывов и выход¬ 
ных. Если же у игроков возникнет необ¬ 
ходимость, то мы готовы предостав¬ 
лять им дополнительное время для иг¬ 
ры в более позднее время (включая и ноч- 

Корр.: То есть клуб переходит на 
круглосуточный режим? 

- Данный вариант не исключен в 
ближайшем будущем. Прямо сейчас об 
этом говорить пока рано - клубу надо 
немного развиться. Думаю, что для ре¬ 
шения этого вопроса потребуется не¬ 
сколько месяцев. 

Корр: А на данный момент игроки 
могут получить доступ в клуб в ночные 
часы? И как им поступить, если такое 
желание появится? 

- Вопрос будет решаться в индиви¬ 
дуальном порядке. Игрокам нужно бу¬ 
дет заранее обговорить это со мной, с 
зам. директора клуба Еленой Васильев¬ 
ной Ивановой или дежурным менедже- 

Корр.: Несколько слов о планирова¬ 
нии и организации клубных мероприя- 

- На сегодняшний день разработана 
сетка турниров разного формата и 
разных игр (ВаМеТесН, “Покемон”, про¬ 
кси-турниры), которые не будут пере¬ 
секаться с турнирами в других клубах. 
Таким образом, игроки смогут посе¬ 
щать любимые типы турниров в удоб¬ 
ное для себя время. 

Корр: Будет ли в “Портале” что-ни¬ 
будь принципиально новое, отличное от 
других клубов? 

- Когда здесь сформируется круг 
поклонников именно этого клуба, мы 
(дирекция “Портала”) в соответствии 
с их потребностями будем профилиро¬ 
вать клуб по тем или иным типам 
турниров и играм. В клубе также суще¬ 
ствует игровая комната для ѴІР-пер- 

Корр.: На какое количество человек 
она рассчитана, и кто будет входить в 
число упомянутых “випов”? 

- В ближайшие месяц-два игрокам 
будет предложена клубная программа, 
подразумевающая, что отдельные иг¬ 
роки которые будут пользоваться осо- 
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быми привилегиями. Основополагающим принципом для за¬ 
числения в категорию ѴІР станет активное увлечение наши¬ 
ми играми, помощь нашему движению и клубу. В частности, 
за весьма незначительные клубные взносы (которые будут с 
лихвой компенсироваться количеством предоставляемых 
удобств) игрокам будет предоставлен целый ряд услуг: от¬ 
дельных комната для игры и отдыха, доступ к Интернет, ко- 

Корр.: Какой ассортимент продукции будет представлен в 
новом клубе? 

- Весь. Продукция ѴНгагдз о/ іНе Соазі и других фирм, про¬ 
изводящих настольные карточные игры и аксессуары, к ним, 
миниатюры, АО&О. 

Корр.: Существуют ли еще какие-нибудь планы по благоус¬ 
тройству и организации клуба? 

Отвечает Борис Гершуни, соучредитель клуба “Портал”, 
директор фирмы “Новый диск”: 

- Есть планы, а главное - возможность расширитъ игро¬ 
вую зону клуба за счет благоустройства еще одного помеще¬ 
ния, по площади равного большому залу. Когда это произой¬ 
дет, новый зал получит ѴІР -статус. Еще мы хотим устано¬ 
вить систему кондиционирования, большую витрину с вит¬ 
ражами, оформить вход. 

Корр.: Какие, по-Вашему, факторы в первую очередь влия¬ 
ют на популярность клуба? 

- Наверное, наличие команды, сообщества людей. Осталь¬ 
ное, я думаю, появится в процессе работы. 



Присоединяясь к мнению Бориса, предоставим слово самим 
игрокам. 

Корр.: Каково ваше первое впечатление о клубе? Оцените, 
пожалуйста, клуб по пятибалльной шкале. 

Леонид Черный: 

- Клуб, наверное, интересный, расположен достаточно 
близко от центра Москвы. Можно будет ходить сюда играть. 


■ Евгений Гринбаум (главный судья), Игорь Клоков - вот они, 
первые игроки, всегда бы столько! 


Оценка клуба по первому впечатлению - “4”. 

Рустам Бакиров: 

- Клуб вполне внушает уважение, весьма просторное по¬ 
мещение. Жаль, что для игроков не организована торговля 

Оценка - “4-4,5”. 

Андрей Бойко: 

- Я бы оценил клуб так же, как и Рустам, - “4-4,5”. В об¬ 
щем все довольно удобно. Есть, конечно, отдельные мелкие не¬ 
достатки. Например, около столов не хватает мусорок - па¬ 
кетики из-под карт захламляют игровое пространство. 

Александр Страхов: 

- Хотя “Портал” и уступает по площади “Даймонду”, на 
меня новый клуб произвел благоприятное впечатление. Но по¬ 
пулярность клуба прежде всего будет зависеть от умения ад¬ 
министрации решить самую серьезную проблему московских 
клубов - уберечь посетителей от кражи карт. 

Собственный корреспондент компании “Саргона” 

РКОРНЕСѴональный репортаж из "Портала" 

78 участников собрал новый “масочный” сет РКОРНЕСУ, 
проходивший в новом клубе “Портал”, который совсем недавно 
открылся совместными усилиями компании “Саргона” и фирмы 
“Новый Диск”. 

Кроме большого количества бустеров (общий призовой фонд 
составил 78 бустеров) победитель турнира получил поистине 
“бесценный” сувенир - один из счетчиков жизни, изготовлен- 



■ Витрина - учим матчасть! 
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■ Раздача слонов, слона получает Александр Балабанов 



ных ограниченным гаражом по специальному заказу \Ѵігапіз оі 
іЬе Соазі и не подлежащих продаже. 

Обладателем этой престижной награды стал Александр Пе¬ 
тров. Оставшиеся места поделили Дмитрий Конышев, Леонид 
Черный, Дмитрий Адамский. 

А вот как оценили карты нового сета участники пре-релиза. 

Леонид Черный: 

- У меня есть тихое подозрение, что по неиграбельности 
этот сет сопоставим с Нотеіапсіз. Стоящих карт очень ма¬ 
ло, и я недоволен. Но, безусловно, в Ехіепдед очень хорошо ля- \ 
жет карта Аѵаіаг о/ ѴѴое, есть и еще несколько интересных \ 
карт. Скажем, в синем цвете. Хотя приговор пока не оконча- | 
тельный, надо играть... 

Рустам Бакиров: 

- Сейчас трудно говорить, но кажется, что для | 
Сстзігисіед. сет не самый удачный, а для Ытііегі - великалеп- | 
ный. Поскольку механика сета построена на землях, на их | 
жертвовании, на запитывании, это дает возможность ис- | 
пользования разных трюков. Есть прекрасный новый соипіег- 
зреіі Рой, хотя три карты за одну - это очень дорого. Возмож¬ 
но, Аватаром будут играть черные, хотя в Ытііед. великолеп¬ 
ны почти все, а в Сстзігисіед., не исключено, будет играть си¬ 
няя артефактная дека, которая позволяет довольно быстро 


получитъ очень много маны и заниматься тем, чтобы с помо¬ 
щью Синего Ветра выкидывать все ключевые карты из колоды 
противника, убивая их потом уже чем придется. 

Андрей Бойко: 

- Да, для Г Уга{1 очень хороший сет, а для Сопяігисіед, я бо¬ 
юсь, больше трех-четырех карт использовано не будет. Если 
говорить об отдельных картах, то есть некоторое количест¬ 
во карт, уничтожающих земли, которыми можно играть в 
черных и красных деках, белым предложили неплохой 
ЕпсНапітеПі, который не дает воздействовать на базовые 
земли, если их три и меньше. 



Игроки посетовали на то, что турнир проходит довольно 
медленно, но признали, что это не зависит от клуба, так как 
большая протяженность во времени стала уже неотъемлемым 
злом пре-релизов - чем больше людей приходит, тем больше 
времени длится соревнование. 

И в заключение предлагаем вам мнение судьи второго уров¬ 
ня Евгения Гринбаума: 

- Сет хорош для Ога/1, он делает этот формат более ин¬ 
тересным за счет некоторых сильных карт. Скажем, леген¬ 
дарного Мадеіа Иге Ыоп - существа, которое убивает все ос¬ 
тальные, кроме себя, причем так, что другие не могут быть 
защищены. В зеленом цвете я бы назвал большое количество 
толстых созданий, в частности, ЭагЪа. Есть карты, кото¬ 
рые усиливают игру в белом, красном и черном цветах. При¬ 
чем механика особых, присущих только этому сету свойств, 
рассчитана явно на Ытііед. Я считаю, что с появлением 
РгорЪесу игра станет более живой и интересной. Но это каса¬ 
ется дек Ееаіед и Ота/і. С точки зрения Сопзігисіед сет “Ма¬ 
сок” вообще очень слад, и хотя существует более-менее силь¬ 
ный Метезіз, даже его наличие не способно улучшить все три¬ 
логию в целом. В результате, с уходом Ьедазу и выходом ново¬ 
го сета Іпѵазіоп, который состоится в октябре-ноябре, об¬ 
щий уровень колод Туре 2 ослабнет, скорость игры еще замед¬ 
лится, и игрокам со стажем, возможно, станет не так инте¬ 
ресно. Но точно сказать нельзя, потому что из большого коли¬ 
чества карт всегда можно составить интересную колоду. 

Корр.: Евгений, а как судья Вы довольны ходом турнира? 

- Уровень цивилизованности игроков на этом турнире до¬ 
статочно высок. Пока никаких инцидентов, связанных с жуль¬ 
ничеством или неспортивным поведением, замечено не было. 
Турнир достаточно серьезный, и на него приходят серьезные 
люди. 

Корр.: Каков процент сильных игроков на турнире? 

- Очень много новичков, а сильных игроков порядка 15%. 

▲ 


■ Судья за работой - Евгений Гринбаум - Ты чё, не понял? 



























для себя еще пятъ уникальных карт земелъ 


Купив 1 дисплей бустеров 
РКОРНЕСѴ 


Вы получите 1 бесплатный 
набор из пяти новых 
уникальных карт земель 

С выходом набора РгорЬесу открой для себя 5 
новых уникальных карт земель. Купи дисплей 
бустеров РгорЬесу - и они твои! 

Это твой единственный шанс получить эти 
уникальные карты. Не упусти его. 

Адреса магазинов: 

“Саргона" 

123362 Москва, ул. Нелидовская, д. 20/1 
тел.: (095) 493-98-48 
“Біатопд 21 Сепіигу" 

101000 Москва, Старосадский пер., д. 6/2 
тел.: (095) 924-58-17 
"Центраный Детский Мир" 

103012 Москва, Театральный пр-д, д. 5 
ТД “Новоарбатский" 

121019 Москва, ул. Новый Арбат, д. 11/1 
тел.: (095) 291-70-36 
“Саргона" 

195196 Санкт-Петербург, Новочеркасский пр-т, 
тел.: (812) 445-10-54 
“Ландыш" 

Самара, ул. Куйбышева, д. 74 
“Белый Дракон" 

Белоруссия 

Минск, пр. Пушкина, ФОК "Граиия" 

“Саргона" 

Украина 

04212 Киев, ул. Богатырская, д. 2Б 
тел.: (044) 461-31-61 
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НОВОСТИ 



в подарок 

Помните о новом, еще находящемся 
в разработке, процессоре Іпіеі Ііапіит? 
До того, как начать разговор, следует 
провести небольшую экскурсию в мир 
внутренних конструкций процессоров, 
иначе смысл события будет не совсем 

Итак, Ііапіит устроен не как все 
процессоры, знакомые нам, простым 
пользователям. Обычный процессор 
выполняет программу в виде последо¬ 
вательных команд. “Двушка", напри¬ 
мер, выполняла цепочку команд, по од¬ 
ной. Іпіеі Репііит, известный так же 
под кличкой “пень”, мог выполнять две 
целочисленные команды одновременно 
из той же цепочки. Не подумайте, что 
два конвейера - это все, что в нем было 
нового У него, конечно, масса других от¬ 
личий от предыдущих разработок Іпіеі, 
но не они нас сейчас интересуют. 
Репііит Рго, Репііит II (Сеіегоп, 
Репііит II Хеоп), Репііит ПІ (Сеіегоп, 
Репііит III Хеоп) могут выполнять по 
три команды одновременно, берут они 
их все из той же цепочки. Такая парал¬ 
лельность выполнения достигается за 
счет суперскалярной архитектуры. Ка¬ 
кие команды будут выполняться па¬ 
раллельно, выбирает сам процессор. 
Из-за этого он “обрастает кучей желе¬ 
за”, которая является оборудованием 
для обеспечения своевременных вы¬ 
числений и избежания простоев. 
\Ѵі11атеІІе также будет построен по су¬ 
перскалярному принципу. А вот 
Ііапіит - нет. Здесь параллельность 
обеспечивается по-другому. Называет¬ 
ся это “архитектура с длинным команд¬ 
ным словом”, или ѴЫ1У (Ѵегу Ъаг§е 
Іпзігисііоп ІѴогсі). Принципы ее в двух 
словах можно описать так: программа 
состоит не из последовательных само¬ 
стоятельных команд для каждого из 
внутренних вычислительных блоков 
процессора, а из больших, в которых 
заложены несколько команд для вы¬ 
числительных блоков. То есть, распа¬ 
раллеливание происходит до выполне¬ 
ния программы, на стадии программи¬ 
рования. Отсюда вопрос - насколько 
эффективно такое распараллелива¬ 
ние? Если для выполнения одной ко¬ 
манды надо ожидать, когда будет вы¬ 
полнена другая, которая идет позже? 
Они же “упакованы” по несколько в од- 

Здесь уже начинает идти речь о не¬ 
эффективности низкоуровневого про¬ 
граммирования. Ведь нужно будет про¬ 
смотреть все взаимосвязи команд 
и точно определить, какие выполнятся 
быстрее и в каком порядке, поэтому обо 
всяких “ассемблерах” программистам, 


которые будут проводить разработки 
для Ііапіит, придется забыть. Эффек¬ 
тивной будет только разработка на 
языках высокого уровня, таких как 
Разсаі, С/С++, Вазіс (в его современном 
виде) и т.д. Для того, чтобы программа 
была более оптимизирована, кроме хо¬ 
рошего умения программировать пона¬ 
добится еще и хороший компилятор 
с языка высокого уровня, который бу¬ 
дет эффективно учитывать взаимосвя¬ 
зи команд. Для создания же таких ком¬ 
пиляторов понадобится хорошее зна¬ 
ние внутреннего устройства процессо¬ 
ра. 

А теперь можно перейти и к сути 
события. 

Компанией Іпіеі опубликовано ог¬ 
ромное количество информации о про¬ 
цессоре Ііапіит Такого не было уже 
очень давно. Одиннадцать лет назад, 
когда корпорация выпускала “четвер¬ 
ку”, ее устройство не было столь сек¬ 
ретным. Но затем выпуск процессоров 
стал сопровождаться завесами тайн. 
И вот, спустя одиннадцать лет, Іпіеі 
снова публикует подробности о внут¬ 
реннем устройстве “камня”. 

Для чего это надо? А вот для чего: 
учитывая проведенный только что экс¬ 
курс, становится понятным, что незави¬ 
симые создатели компиляторов и раз¬ 
работчики программ с открытым ис¬ 
ходным кодом могут проигнорировать 
выход процессора, а они в мире вычис¬ 
лительной техники обладают огромным 
“весом”. Все разработчики ПО и компи¬ 
ляторов, сотрудничающие с Іпіеі, уже 
давно обязались не разглашать тайны 
внутреннего устройства нового ЦП 
и получали эмуляторы процессора, по¬ 
том прототипы, на которых уже давно 
ведутся разработки, и к моменту выхо¬ 
да нового процессора должны обеспе¬ 
чивать рынок программного обеспече¬ 
ния “софтом” для него. Чего пытается 
добиться Іпіеі? Только лишь того, что¬ 
бы процессор быстрее “прижился” в об- 

Кроме пользы, подобный шаг мо¬ 
жет принести еще и вред. Ведь Іпіеі бы¬ 
ла во время выхода 80486 и до него 
единственным создателем процессоров 
для системы своих команд. Остальным 
приходилось до того, как сделать что- 
либо подобное, лицензировать техноло¬ 
гии у Іпіеі. К выходу Репііит все кон¬ 
куренты стали самостоятельными, на¬ 
пример, АМЭ создала Кб. И сейчас 
публичное разглашение подробной ин¬ 
формации о готовящемся процессоре 
может привести к ее использованию 
конкурентами. 

Хотя тех, на первый взгляд, это ма¬ 
ло заботит. Например, АМЭ занята со¬ 
зданием суперскалярного К8, который, 


как и Ііапіит, должен быть 64-разряд- 
ным. Похоже, системы команд все боль¬ 
ше расходятся, и никаким соглашением 
о взаимном лицензировании команд, 
о котором грезили многие пользователи 
и специалисты вычислительной техни¬ 
ки, не пахнет. АМН) идет своим путем, 
а Іпіеі - своим. По какому пути пойдут 
пользователи - решать им, но скоро это 
будут настолько разные “вещи”, что 
нам даже и не снилось. Скорее всего, 
у процессоров АМЭ будут абсолютно 
другие программы. Так же, как у ІВМ- 
совместимых машин и Арріе МасіпІозН. 
Расхождение велико и постоянно рас¬ 
тет. Пока АЬГО придерживается супер¬ 
скалярной архитектуры. Но если вдруг 
какой-нибудь К9 (или что-нибудь 
в этом роде), например, окажется пост¬ 
роенным по принципу длинного ко¬ 
мандного слова, это еще не значит, что 
конкуренты взяли то, что плохо лежит. 
Ведь этот принцип более прогрессивен. 
В теории он существовал еще давно, 
и то, что кто-то, кроме Іпіеі, захочет 
пойти по такому пути, будет совершен¬ 
но естественно. Это называется “про- 


ІГ ^ р 'ЛЫІпЛО^Ѣ2ОО0 

На выставке ИеІІѴогІсІ+ІпІегор на¬ 
род увидел новые “винды”. А точнее, 
версию знакомой всем операционной 
системы \ѴіпсІо\ѵз 2000 для процессора 
Ііапіит Началась ее разработка почти 
одновременно с версией для архитек¬ 
туры ІА-32. Конечно, на Ііапіит и су¬ 
ществующая версия пойдет, но “род¬ 
ная” все-таки лучше. Процессор, о ко¬ 
тором рассказывалось выше, к релизу 
обеспечат “софтом” по полной програм¬ 
ме. Готовятся еще специальные версии 
“юниксподобных” систем Зоіагуз 



Эеіі Сотриіегз, давно опровергнув 
разговоры о якобы проводимых перего¬ 
ворах с АЬГО по поводу поставки про¬ 
цессоров для сборки ПК, подтверждает 
опровержение. Они не только не пере¬ 
кинулись в стан противников, но и до 
сих пор остаются сильнейшим оплотом 
Іпіеі на рынке готовых ПК. 

Сейчас Эеіі пытается создать деше¬ 
вый компьютер с памятью КатЬиз, ко¬ 
торая поддерживается Іпіеі и стоит до¬ 
роже ЭЭК ЗЭКАМ, которой придер¬ 
живается АМЭ. 


'2000_НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИР* 




















НАКОѴѴАКЕ 


Эволюционная евопюция - 2 


■.опд Ііте адо іп а... 

Нет-нет, речь пойдет не о “Звезд¬ 
ных войнах”. Творение великого Лу¬ 
каса оставим в покое и сегодня трогать 
не будем. А займемся мы лучше новым 
“железным” свершением. И сейчас вы 
поймете, при чем тут “Ьопд Ііте адо...”. 

Давным-давно корпорация 

КГѴШІА разработала графический 
процессор І\ГѴ1. Многовато с тех пор 
воды утекло... Потом были КІѴА 128, 
КІѴА 1282Х, КІѴА ТИТ, Ѵапіа, КІѴА 
ТИТ2, КІѴА ТИТ2 ІЛіга, СеГогсе 256. 
О них подробнее рассказывалось 
в статье “Эволюционная революция” 
в номере 12 (32) за 1999 год. 

Потом случился выход (Эиасіго, ко¬ 
торый, по сути дела, представляет со¬ 
бой “продолжение” СеГогсе 256. 
По сравнению с последним он работа¬ 
ет на более высокой тактовой частоте 
(135 МГц против 120 МГц у СеГогсе 
256), имеет бОлыную производитель¬ 
ность в полигонах - 17 миллионов 
(против 15 миллионов) и в текселях - 
540 миллионов (против 480 миллио¬ 
нов). “Камень” обладает еще несколь¬ 
кими мелкими несущественными от¬ 
личиями и позиционируется на рынке 
как изделие для профессиональной 
графики. 

Новая революция 

Но сегодня разговор пойдет не 
о (Эиасіго. Темой будет новый графиче¬ 
ский “чип” от ИѴШІА - СеРогсе2 
СТЗ. ИѴШІА усердно изобретает но¬ 
вые технологии, стараясь обогнать 
всех своих конкурентов, что получа¬ 
ется у нее не просто неплохо, а очень 
даже хорошо. На сегодняшний день 
Г4ѴШІА - лидер в разработке новей¬ 
ших технологий в области графики. 

Пока основной конкурент, компа¬ 
ния ЗсІІх, была занята разработкой но¬ 
вых высокопроизводительных графи¬ 
ческих процессоров, І4ѴГОІА занима¬ 
лась и высокой производительностью, 
и новыми технологиями построения 
изображения. Конкурент явно просчи¬ 
тался, продолжая выпускать свои 
процессоры с использованием графи¬ 
ческих технологий трех-пятилетней 
давности. Дошло до того, что Зсііх 
Ѵоосіоо 3 3500 выводил на экран 
16-битный цвет, в то время как другие 
производители графических процес¬ 
соров перешли на 32-битный цвет. 

Сейчас Зсііх пытается наверстать 
упущенное, вводя новые технологии 


О том, что такое трансформация 
и освещение, читайте в статье 
“Эволюционная революция” в На¬ 
ви №12 (32) за 1999 год. 


в процессор Ѵ5А-100. Посмотрим, как 
у них это получится... 



Ш ІМѴЮІА ОеГогсе2 6Т5. Просим лю- 
бить и жаловать 


Мы же в этой статье исследуем 
процессоры ИѴШІА, в которых всегда 
находилось место для новых графиче¬ 
ских принципов. Процессор СеРогсе2 
СТЗ обладает несколькими потрясаю¬ 
щими нововведениями. Поговорим 
о них по порядку. 

Производительность 

Когда речь идет о графических 
процессорах, ее обычно принято ха¬ 
рактеризовать пропускной способнос¬ 
тью геометрической установки (изме¬ 
ряется количеством полигонов, обра¬ 
батываемых процессором за одну се¬ 
кунду) и скоростью заполнения (изме¬ 
ряется количеством текселей, обраба¬ 
тываемых в секунду). 

Производительность этого “чипа” 
оказалась на потрясающе высоком 
уровне, какого на бытовом ПК до сего¬ 
дняшнего дня не видели. Количество 
полигонов, обрабатываемых в секун¬ 
ду, выросло со времен выпуска (Эиасіго 

же обстоит неплохо. Вспомним: КІѴА 
ТЫТ2 обрабатывала 2 текселя одно¬ 
временно, в СеГогсе 256 появилась но¬ 
вая технология, позволяющая запол¬ 
нять полигоны текселями со скоро¬ 
стью до 480 миллионов в секунду. Те¬ 
перь же (не прошло и года) выпущен 
процессор, который способен обраба¬ 
тывать 1 миллиард 600 миллионов 
(или 1,6 Гигатекселя) таких текстур¬ 
ных точек за то же время. 

Трансформация и 

освещение второго 

поколения 

Пришло время аппаратной транс¬ 
формации и освещения второго поко¬ 
ления. Первое поколение этой техно¬ 
логии было реализовано в СеГогсе 
256, а второе нашло воплощение в об¬ 
суждаемом “чипе”. 

СеГогсе2 СТЗ может трансфор¬ 
мировать в некоторую единицу време¬ 
ни (например, секунду) гораздо боль¬ 


ше полигонов, чем ее предшественни¬ 
ки СеГогсе 256 и (Эиасіго, а именно, 12 
миллионов. Тем самым новый графи¬ 
ческий камень позволяет строить бо¬ 
лее сложные объекты и сцены 
и трансформировать их на аппарат¬ 
ном уровне в реальном времени. 

№ѴГОІ А по этому поводу высказы¬ 
вает довольно смелое утверждение, 
в котором, возможно, есть некоторая 
доля правды: “Сцены, подобные этим 
не могут существовать на любой дру¬ 
гой аппаратуре обработки графики”. 
Одну из таких сцен вы можете видеть. 



Ю Одна из сцен, приведенных ІЧѴЮІА 


в качестве примера 



Ю А это ее сетка. Обратите внимание 
на количество полигонов. Какая 
детализация! 


Заметьте, что у замка прорисован 
каждый кирпич в стене, и разработчи¬ 
ки СеГогсе2 СТЗ заявляют, что их 
можно было приблизить в реальном 
времени и увидеть все мельчайшие 
детали. Обработка в реальном време¬ 
ни сцен с подобной или хотя бы сколь¬ 
ко-нибудь похожей сложностью была 
невозможной на настольном ПК до по¬ 
явления ЫѴГОІА СеГогсе 256 - перво¬ 
го процессора с обработкой трансфор¬ 
мации и освещения на аппаратном 
уровне. 

Но это все - о трансформации; 
об освещении тоже не следует забы¬ 
вать, поскольку и здесь произошли 


О том, что такое полигон, тексель 
и многое другое, о ЗО-графике и ее 
терминах читайте в статье “Іпзісіе 
ІЬе... ЗП” в Нави №1 (33) за этот 
год. 


ѴѴУЛУ.САМЕМАѴЮАТСЖСОМ 







































НАКОѴѴАКЕ 


Несжатая без миі 

12289 КБ 
3073 КБ 
769 КБ 
193 КБ 
49 КБ 
13 КБ 


Несжат, с м.-карт. 

16386 КБ 
4097 КБ 
1024 КБ 
255 КБ 
62 КБ 
13 КБ 


Сжат. б. м.-к< 

2097 КБ 
524 КБ 
131 КБ 
32 КБ 
8 КБ 
2 КБ 


Размер текстуры 

2048x2048 

1024x1024 
512x512 
256x256 
128x128 
64x64 

изменения, причем еще более серьез¬ 
ные. В СеЕогсе 256 (как и в СЗиабго) ко¬ 
личество источников света было огра¬ 
ничено восемью. Большее количество 
механизм интегрированной трансфор¬ 
мации и освещения первого поколения 
обрабатывать был не в состоянии. Те¬ 
перь это ограничение снято, количест¬ 
во источников света может быть лю¬ 
бым - 10, 100, 1000... Но не следует ду¬ 
мать, что это не пожирает ресурсы. 
Чем больше источников, тем меньше 
ГР8. Однако сам факт такого карди¬ 
нально изменения в этом механизме 
не может не радовать. 

Трансформация и освещение на 
аппаратном уровне оставляют цент¬ 
ральному процессору больше ресур¬ 
сов на обработку реалистичной физи¬ 
ки и искусственного интеллекта в иг¬ 
рах, работу операционной системы. 
Для иллюстрации этих возможностей 
процессора следует привести пример 
(честно “прихваченный” у N ѴШІ А :)) 

Представьте себе сцену, в которой 
200 тысяч вершин полигонов. На обра¬ 
ботку каждой вершины центральному 
процессору потребуется, допустим, 
100 тактов. Мы хотим получить часто¬ 
ту кадров 60 ЕР8. Производим про¬ 
стейшие арифметические действия: 
умножаем 200000 вершин на 100 так¬ 
тов - получаем 20000000 (20 миллио¬ 
нов тактов на обсчет вершин в одном 
кадре), умножаем полученные 
20000000 на 60 кадров, которые мы хо¬ 
тим получать в секунду - получается 
1200000000 (один миллиард двести 
миллионов тактов). Значит, при таких 
пожеланиях частота процессора толь¬ 
ко для обработки вершин должна быть 
1,2 ГГц. Нынешним ЦП такое не под 
силу - максимальная частота на сего¬ 
дняшний день составляет 1 ГГц. 

Возьмем искусственный интел¬ 
лект. Он сейчас находится на одной из 
низших стадий своего возможного 
развития. Его постоянно пытаются 
усовершенствовать многие разработ¬ 
чики, обещая каждый раз мудрейшее, 
реалистичнейшее поведение персона¬ 
жей, управляемых компьютером, 
но мы слишком часто бываем огорче¬ 
ны, за исключением редких случаев 
(из последнего - СЗиаке III Агепа, 
ГГпгеаІ Тоигпатепі, МезяіаЬ). Вспом¬ 
ните, насколько может упасть частота 
кадров, если вы тренируетесь на боль¬ 
шом количестве ботов, бегающих по 
уровню. І4ѴГОІА называет приблизи¬ 
тельное количество тактов, требую¬ 
щихся для АІ нового, более качествен¬ 
ного уровня, - 400000000 тактов (400 
МГц). 


При таком раскладе операционной 
системе придется выполнять слишком 
много вычислений, предназначенных 
для обеспечения работы вышепере¬ 
численных сложнейших задач 
(І4ѴГОІА называет число в 300 МГц), 
Всего: 1,2 ГГц + 400 МГц + 300 
МГц =1,9 ГГц. И это только на расчет 
вершин и искусственного интеллекта - 
самых ресурсоемких задач для ЦП 
в играх на сегодняшний день (вывод 
изображения и организация полиго¬ 
нов уже давно переданы аппаратуре). 
Прибавить сюда еще другие (более 
мелкие) игровые задачи, и цифра по¬ 
лучится еще больше. Где же взять та¬ 
кой процессор? Купить многопроцес¬ 
сорный ПК? Нет! Теперь такие фанта¬ 
стические сцены можно обрабатывать 
на аппаратном уровне без загрузки 
ими ЦП. Забудьте о цифре 1,2 ГГц 
и получите сцену, обработанную аппа¬ 
ратно, на графическом процессоре 
с частотой всего 200 МГц. 



■ Умопомрачительная детализация 
и реалистичное освещение прямо 
в реальном времени 


Сжатие текстур 

Не такая уж это и великая особен¬ 
ность, появившаяся еще в СеГогсе 
256, но о ней все же стоит рассказать. 
СеЕогсе2 СТЗ, как и ее предшествен¬ 
ники СеЕогсе 256 и (Эиасіго, поддер¬ 
живает сжатие текстур по алгоритму 
БХТС (БігесІХ Техіиге Сотргеккіоп). 
Здесь явно прослеживаются несколь¬ 
ко полезных особенностей графичес¬ 
ких процессоров с такими возможнос¬ 
тями. Прежде всего, сжатая текстура 
занимает меньше памяти. Здесь, на¬ 
верное, никому ничего объяснять не 
надо: все и так понимают, что ее много 
не бывает. Другая “полезность” от 
сжатия - разгрузка шин. Представьте, 
что текстуры стали быстрее попадать 
в видеопамять, а процессор стал быст¬ 
рее работать с теми, которые туда уже 
попали. Вот вам и рост производи¬ 
тельности. Кроме того, они еще и хра¬ 
ниться могут в сжатом виде. Раньше 
у некоторых разработчиков были про- 


Сжат. с м.-карт. 

2796 КБ 
683 КБ 
171 КБ 
43 КБ 
11КБ 
3 КБ 

блемы с размещением игры на 1 СБ- 
диске: вроде бы целостная игрушка, 
как говорится, слова... ой, то есть этого, 
как его... байта не выкинешь, а нужно 
на двух дисках делать, что тоже не¬ 
возможно, поскольку это гоночный си¬ 
мулятор или файтинг, который прохо¬ 
дится не последовательно. То есть, 
нужна возможность выбора в игре лю¬ 
бого уровня. Не заставишь же геймера 
каждый раз менять диски. Самым оп¬ 
тимальным выходом всегда была за¬ 
пись содержимого одного из двух дис¬ 
ков на винчестер пользователя, что 
доходило временами до 650 МБ сво¬ 
бодного дискового пространства в сис¬ 
темных требованиях. Однако не 
у каждого было (да есть ли в настоя¬ 
щее время?) столько свободного места. 

ИѴГОІА подсчитала среднестати¬ 
стический (текстуры сжимаются по- 
разному, в зависимости от того, что на 
них нарисовано) коэффициент сжатия 
текстур (который может быть от 1/4 
до 1/6 от подлинного размера) и вы¬ 
числила среднестатистические разме¬ 
ры текстур: 

Был проведен специальный тест 
с игрой (Эиаке III Агепа на компьюте¬ 
ре с процессором Репііит III с такто¬ 
вой частотой 733 МГц. Графика была 
максимально “наворочена”, а разре¬ 
шение составило 1600x1200 при глу¬ 
бине цвета в 32 бита. СеЕогсе2 СТ5 со 
сжатыми текстурами работал на 15% 
быстрее, чем с теми, которые компрес¬ 
сии не подвергались. 

Ну все, решено: “сжатие - это 
“круто”. Но сжатие может присутст¬ 
вовать и в других процессорах, в том 
числе и с применением иных алгорит¬ 
мов. Да, но только СеЕогсе2 СТ8 под¬ 
держивает на сегодняшний день все 
режимы работы формата БХТС, кото¬ 
рых, как известно, пять - БХТ1, 
БХТ2, БХТ.З, БХТ4 и, как все уже, на¬ 
верное, догадались, БХТ5. Слышали 
о знаменитом формате 83ТС, разрабо¬ 
танном корпорацией 83, которым она 
так гордилась? Так вот, единственное, 
что из этой пятерки там поддержива¬ 
ется, - это БХТ1. ІМѴГОІА утверждает, 
что поддержка всех пяти режимов 
позволит сжимать более “хитрые” эф¬ 
фекты, касающиеся прозрачности 
текстур. 

Итог всех этих разговоров о ком¬ 
прессии таков: либо мы увидим боль¬ 
ше ГР8, либо мы увидим более краси¬ 
вую графику, ведь прирост от произ¬ 
водительности и экономии памяти 
можно, как говорится, “пустить в де¬ 
ло” и улучшить качество текстур. 













НАКОѴѴАКЕ 


Попиксельное затенение 

ЦѴГОІА, настолько шагнув вперед 
в производительности, просто не мог¬ 
ла не придумать каких-то новых 
принципов построения изображения. 

Так было в КІѴА 128, КІѴА ТЭТ, 
так было в КІѴА ТОТ2, в ОеЕогсе 256. 
И снова, создавая новый процессор, 
а не дотягивая старый до некоторой 
заданной отметки, корпорация дает 
возможность создавать новейшие гра¬ 
фические эффекты при помощи но¬ 
вых функций. Иначе было с КІѴА 
1282Х (собственно являющийся КІѴА 
128), КІѴА ТЭТ2 Шіга, КІѴА ТЭТ2 
Рго, КІѴА ТЭТ2 М64, Ѵапіа - в этих 
случаях разработчики не стремились 
замахнуться на что-то совершенно но¬ 
вое, а просто создавали очередную 
версию старого. 

Так, например, производители 
центральных процессоров создают не¬ 
которую модель, а потом начинают 
“выжимать” из нее все возможное. Та¬ 
ким образом, появляются разновидно¬ 
сти с отличными друг от друга такто¬ 
выми частотами, процессоры для спе¬ 
цифических секторов рынка (Сеіегоп, 
Репііит II Хеоп). То же самое проис¬ 
ходит и с графическими процессора¬ 
ми, но в меньших масштабах. Среди 
них нет такой модели, которая насчи¬ 
тывала бы десяток-другой-третий 
разновидностей. 

В нашем же случае мы получили 
совершенно новый процессор, соот¬ 
ветствующий последнему слову тех¬ 
ники, задаваемому на данный момент 
самой же ІМѴГОІА (Зсііх ко времени 
написания статьи еще трудится над 
высокопроизводительными (интерес¬ 
но, насколько?) Ѵоойоо). Конкуренты 
наших сегодняшних героев снова упи¬ 
рают на производительность, а не на 
новые принципы построения графики, 
хотя в их процессорах и появилось 
кое-что помимо бешеных Егатез Рег 
Бесопсі. Но это не тема для сегодняш¬ 
него разговора, просто надо было упо¬ 
мянуть основного противника, чтобы 
было понятно, кто на рынке хозяин 
и кто задает тон. Как выяснилось, обе 
компании, одна - производительнос¬ 
тью, другая - технологиями “ренде- 

Та технология, при помощи кото¬ 
рой навернули “рендеринг” (он же - 
прорисовка) в этот раз называется... а, 
впрочем, вы уже видели в подзаголов¬ 
ке. Правильно! Попиксельное затене¬ 
ние (рег-ріхеі зЬасІіпд “по-ихнему”). 
Вот о ней-то и пойдет дальше речь. 

Реализована функция попиксель- 
ного затенения при помощи совершен¬ 
но нового графического механизма 
ЦБК (ЦѴШІА ЗЬайіпё Казіегігег, рас- 
теризатор затенения ЦѴГОІА). 

Всегда существовало много кон¬ 
кретных алгоритмов освещения, кото¬ 
рые изобретались разными людьми 
при написании различных движков 
для ЗЭ-игр и других графических 


программ. Не вдаваясь в конкретику, 
а рассматривая эти алгоритмы только 
поверхностно, все методы освещения 
можно разделить на два способа: кар¬ 
ты освещенности и вершинное осве¬ 
щение. 

В современной аппаратуре под¬ 
держиваются оба способа. Последний, 
по сути, реализует алгоритм затене¬ 
ния Гуро, который в общих чертах 
можно описать так: вычисления с хо¬ 
дом лучей производятся для трех тек- 
селей текстуры треугольника, кото¬ 
рые находятся на вершинах, а затем, 
исходя из их освещенности (уже не 
принимая § расчет источник света), 
вычисляется освещенность остальных 
точек на текстуре. Этот алгоритм - не 
самый прогрессивный. Существует 
затенение Фонга, при котором все точ¬ 
ки текстуры рассчитываются, исходя 
из данных хода лучей от источника 
света. Этот алгоритм дает более впе¬ 
чатляющие результаты. Однако реа¬ 
лизовать такое на аппаратном уровне 
было делом слишком сложным, по¬ 
скольку требовало огромного количе¬ 
ства вычислений. Заметьте, что Оиаке 
III Агепа при работе с СеЕогсе 256, 
при хорошем освещении, использует 
возможности интегрированной транс¬ 
формации и освещения не полностью, 
а только в той части, где требуется 
трансформировать содержимое сце¬ 
ны. Освещение же (при соответствую¬ 
щем качестве), как и в любой другой 
нормальной игре, производится 
“софтверно”, за счет ЦП. Почему? Да 
потому, что даже такой мощный и тех¬ 
нически совершенный графический 
процессор, как ОеРогсе 256, не может 
выполнять затенение по алгоритму 
Фонга. В <23А, правда, в настройках 
вместо ЬщЫтарз можно выбрать 
Ѵегіех и получить гораздо худшее ос¬ 
вещение, но с большей производи¬ 
тельностью. Поскольку в случае с кар¬ 
тами освещенности расчет произво¬ 
дится за счет центрального процессо¬ 
ра, создаются и накладываются эти 
самые карты за счет способностей гра¬ 
фического процессора накладывать 
их, либо за счет обычного мультитекс¬ 
турирования, если карты освещеннос¬ 
ти не поддерживаются как таковые, 
либо просто поочередным наложением 
текселей карты и текстуры на одно 
и то же место (если нет мультитексту¬ 
рирования). Хотя при поддержке карт 
освещенности процессор все же дол¬ 
жен накладывать две текстуры. Если 
вам не нужно качество изображения, 
выставляете в С}ЗА Ѵегіех и получае¬ 
те алгоритм Гуро. 

Ну вот, мы вспомнили и о вершин¬ 
ном освещении, и о картах освещенно¬ 
сти, об алгоритмах Гуро и Фонга. А что 
же само попиксельное затенение? Что 
оно из себя представляет? Сейчас раз¬ 
беремся! 

Попиксельное освещение в реаль¬ 
ном времени - технология, носящая 


революционный характер. Ее реали¬ 
зация воплотилась в механизме 
ЦѴШІА 8Ьабіп§ Казіегігег (ЦБК). 
Здесь сочетаются лучшие стороны 

щенности. Это делает возможным про¬ 
стоту реализации и отсутствие силь¬ 
ной нагрузки на ЦП, а также точное 
освещение при различных световых 
сценариях. 

Ведь алгоритм Гуро не дает такого 
реалистичного результата из-за того, 
что в некоторых условиях он отобра¬ 
жает неправильно середину полигона, 
поскольку об источниках света в мо¬ 
мент интерполяции речи не идет. Са¬ 
мый элементарный пример: свет пада¬ 
ет прямо и рассеивается плохо (“ост¬ 
рый” луч), попадая в центр полигона. 
Центр должен быть ярче, а края свет¬ 
лее, но алгоритм Гуро вычисляет 



вычисляются исходя из источников 
света. Стрелками показано 
направление движения интерполяции, 
при которой вычисляется освещенности 
остальных точек 

А дальше - поможет ЦБК, который 
дает эффект, подходящий для всех 
сценариев освещения, в том числе 
и для рельефных поверхностей. По су¬ 
ти дела, попиксельное освещение - это 
аппаратная реализация алгоритма за¬ 
тенения Фонга. Наконец-то дожда¬ 
лись: в ЗЭ-акселераторе воплотился 
этот алгоритм. Теперь, может быть, 
появятся игры, которым не нужен бу¬ 
дет (естественно, с СеЕогсе2 СТ8) ал¬ 
горитм Гуро, и нам больше не придет¬ 
ся для увеличения количества ЕР8 
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ставить в настройках игр вершинное 
освещение. Игры будут освещать по 
Фонгу, а мы будем смотреть бесчис¬ 
ленные ГР5 в шикарном качестве. 

Итог 

Как мы убедились еще раз, про¬ 
гресс не стоит на месте. Сейчас, на на¬ 
ших глазах создается будущее, кото¬ 
рое мы привыкли видеть в фантасти¬ 
ческих фильмах. Как этот самый про¬ 
гресс скажется на играх, я думаю, 
объяснять не надо. Больше полигонов, 
больше текселей, более реалистичный 
свет: реальность по ту сторону экрана 
продолжает приближаться к “реаль¬ 
ной реальности”. 

Новые Ѵоосіоо пока отозваны. Бу¬ 
дут дорабатываться. Учитывая этот 


факт, можно сказать, что МѴГОІА, вы¬ 
пустив СеГогсе2 СТ8, использовала 
(или использует - не знаю, выпустили 
или нет новый Ѵоосіоо на момент чте¬ 
ния вами номера) подаренное ей ЗсКх 
дополнительное время на разработку 
своего следующего графического про¬ 
цессора. 

Многим хочется видеть открове¬ 
ния самих производителей, поэтому 
часть данных о “чипе” (различные 
мелкие подробности) предлагается да¬ 
лее в виде официального ГАО по 
СеГогсе2 СТЗ, который был опубли¬ 
кован ГГѴГОІА 26 апреля 2000 года, 
то есть еще до выхода процессора 
в свет. Вы ведь ходите знать, что по 
этому поводу говорят сами разработ- 


ршіожение № . 

фициальный от 

по графическому процессору 


А может, вы желаете узнать, что 
думает о МѴГОІА ОеГогсе2 СТЗ фир¬ 
ма Зсііх? Раз так, вашему вниманию 
предлагается перевод интервью, кото¬ 
рое Питер Уичер (Реіег ІѴісЬег) из 
Зсііх дал Ѵоосіоо еХІгете. Восприни¬ 
мать всерьез все, что там сказано, 
не стоит, слишком много в нем преуве¬ 
личений. МѴГОІА и Зсііх друг о друге 
такого могут наговорить... Правда, ды¬ 
ма без огня не бывает, и в “шутках” 
Питера, конечно, есть доля правды, 
но слишком уж он круто забрал... Это 
интервью - информация к размышле- 

Ну вот, вроде бы все сказал. Ста¬ 
тья окончена. Читайте ГАО и интер¬ 
вью в качестве приложений к этому 
тексту. ^ 


ІІѴШІА 

СеРогсе2 СТ8 


Подробности от 

производителей 

Вопрос: Когда будет доступен 
графический процессор МѴГОІА 
СеЕогсе2 СТЗ? 

Ответ: Графические карты 

с СеГогсе2 С-Т8, по предваритель¬ 
ным оценкам, станут доступны в се¬ 
редине мая 2000 года. 

В: Сколько энергии потребляет 
СеГогсе2 СТЗ? 

О: ОеГогсе2 СТ8 потребляет ме¬ 
нее 10 Ватт энергии на уровне мик¬ 
росхемы, а платы, основанные на 
ОеГогсе2 СТЗ, будут потреблять 
значительно меньше энергии, чем 
требует АОР или РСІ. Посредством 
прогресса в технологии обработки 
полупроводников и проектировании 
логики, СеГогсе2 СТ8 потребляет 
значительно меньше энергии, чем 
оригинальный СеГогсе 256. 

В.: Какие ЦП поддерживает 
СеГогсе2 СТ8? 

О.: СеГогсе2 СТ8 поддерживает 
процессоры класса Репііит II 
и старше, включая семейства про¬ 
цессоров Сеіегоп, РепііитШІ, АМБ 
Кб и К7. 

В.: Поддерживает ли СеГогсе2 
СТЗ цифровые мониторы с ЭЛТ 
и плоские панели? 

О.: Да. Архитектура СеГогсе2 
СТЗ, содержащая интегрированный 
в микросхеме трансмиттер ТІѴШ8, 


делает доступной поддержку циф¬ 
ровых мониторов с ЭЛТ и плоских 
панелей без дорогостоящих внеш¬ 
них микросхем. 

В.: Есть ли у ОеГогсе2 СТЗ до¬ 
статочная полоса пропускания? 

О.: Да. СеЕогсе2 СТЗ доставляет 
5,2 гигабайта в секунду, это являет¬ 
ся наивысшей полосой пропускания 
среди всех графических процессо¬ 
ров данного класса. 

В.: Какая, по предварительным 
оценкам, цена будет у плат 32 МБ, 64 
МБ и 128 МБ? 

О.: В конце концов, это будет ре¬ 
шено нашими партнерами, занима¬ 
ющимися картами расширения. Од¬ 
нако мы полагаем, что 32 МБ платы 
будут стоить в районе $299, 64 МБ - 
около $399, а 128 МБ, в категории 
продуктов для рабочих станций, ве¬ 
роятно, будут стоить свыше $1000. 

В.: Какого рода наложение рель¬ 
ефа поддерживает СеГогсе2 СТЗ? 

О.: СеГогсе2 СТЗ поддерживает 
как дизайн рельефного наложения, 
так и высокое качество формы нало¬ 
жения рельефа, правдоподобное по- 
пиксельное наложение рельефа. 

В.: Что такое усовершенствован¬ 
ный видеопроцессор высокой четко¬ 
сти (НщЪ-БеііпШоп Ѵісіео Ргосеззог, 
НБѴР)? Не отдельный ли это графи¬ 
ческий процессор для СеГогсе2 
СТЗ? 


О.: НБѴР, или НіцЬ ВеііпШоп 
Ѵісіео Ргосеззог (видеопроцессор вы¬ 
сокой четкости) - это функциональ- 


Плоские панели 

(Паі рапеіз) 

Под плоскими панелями здесь 
подразумеваются дисплеи, кото¬ 
рые используют цифровые техно¬ 
логии, выводя изображение по 
принципам, отличным от элек¬ 
тронно-лучевой трубки. Напри¬ 
мер, жидкокристаллические, 
плазменные экраны и т.д. 

ТМОЗ 

ТМВ8 расшифровывается как 
Тгапзтіззіоп Міпітігесі 

Віііегепііаі 8і@па11іп§. Это метод 
передачи для отправки цифровой 
информации на вышеоговоренные 
плоские дисплеи. Он используется 
в интерфейсах ѴЕ8А Р1и§ апй 
Бікріау, БГР и БVI. ТМВ5 - разно¬ 
видность ЬѴВЗ, но она преобразо¬ 
вывает 8-битный сигнал в 10-бит¬ 
ный, чтобы свести к минимуму ко¬ 
лебания напряжения. 

І.Ѵ05 

Расшифровывается как Ьо\ѵ 
Ѵо1іа§е Віііегепііаі 8і§паШп§. Ши¬ 
роко используется в портативных 
компьютерах, потому что делает 
возможным применение прямого 
соединения материнской платы 
и экрана очень малым количест¬ 
вом проводов. 
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ное ядро, включенное в графический 
процессор СеРогсе2 СТ8. Он дает 
поддержку декодирования всех 
форматов телевидения высокой чет¬ 
кости (Ш§Ь-ПейпШоп ТѴ), включая 
поддержку всех 18 форматов АТ8С, 
в том числе 720р и 10801. 

В.: Что такое растеризатор зате¬ 
нения 1ЧѴШІА (ИѴтіА 8Ьас1іп@ 
Казіегіхег, N811)? 

О.: СеРогсе2 ОТ8 вводит ради¬ 
кально новую особенность обраба¬ 
тывающего конвейера - растериза¬ 
тор затенения ИѴтіА (ИѴтіА 
ЗЬасІт^ Казіегігег, N811), что делает 
возможными способности попик- 
сельного затенения. Новый меха¬ 
низм представляет огромное пере¬ 
ломное открытие: семь одновремен¬ 
ных пиксельных операций за один 
проход на каждом из четырех пик¬ 
сельных конвейеров за один такт. 

В.: Поддерживают ли драйверы 
Беіопаіог графический процессор 
СеРогсе2 СТ8? 

О.: Да. Одна из сильных сторон 
и преимуществ ядра ИѴГОІА - это 
единственная в мире истинная пря¬ 
мая и обратная совместимость 
и универсальная нисходящая архи¬ 
тектура драйверов. Благодаря тща¬ 
тельному проектированию интер¬ 
фейса аппаратуры в каждом про¬ 
цессоре и использованию грамотных 
программных технологий, ИѴШІА 
сумела представить возможность 
постоянного улучшения графичес¬ 
ких процессоров с одновременным 
присутствием совместимости со 
всей базой драйверов ИѴГОІА. Фак¬ 
тически, каждый новый графичес¬ 
кий процессор ИѴШІА проверен со 
старыми драйверами задолго до то¬ 
го, как с этой микросхемой запуска¬ 
ют новые. Таким образом, мы обес¬ 
печиваем то, что СеГогсе2 СТ8 бу¬ 
дет поддерживать все драйверы 
НѴШІА. 

В.: Какие новые возможности 
представит СеРогсе2 СТЗ конечно¬ 
му пользователю? 

О.: Большинство новых рази¬ 
тельных отличий, которые пред¬ 
ставляет конечному пользователю 
СеРогее2 СТ8, это потрясающее 
продвижение вперед в области реа¬ 
лизма при помощи попиксельного 
затенения и освещения. В дополне¬ 
ние к резкому увеличению мощнос¬ 
ти в пиксельной и полигонной обра¬ 
ботке, СеРогсе2 ОТ8 впервые пред¬ 
ставляет настоящее попиксельное 
затенение и Освещение на достаточ¬ 
ных частотах кадров. 

В.: Это - тот самый графический 
процессор, который будет постав¬ 
ляться в Х-Вох от МісгозоШ 

О.: Нет. СеРогсе2 СТЗ будет ис¬ 


Р8АА - 1ц11 зсепе апіі-аііазіпд - 
сглаживание всей сцены 


пользоваться в первой волне разра¬ 
ботанных платформ для Х-Вох от 
Місгозоіі, но в самом Х-Вох будет 
использован иной графический про¬ 
цессор, который отстоит от СеРогсе2 
СТЗ на два поколения вперед. Одна¬ 
ко большинство архитектурных осо¬ 
бенностей ядра Х-Вох доступны уже 
в СеРогсе2 СТЗ. 

В.: Насколько сложно разработ¬ 
чикам использовать попиксельное 
затенение и сглаживание? 

О.: Сглаживание всей сцены - 
полностью прозрачно для приложе¬ 
ний; конечные пользователи могут 
легко включать его при помощи па¬ 
нели управления КѴГОІА и наблю¬ 
дать Р5АА в любом случае. Попик¬ 
сельное затенение требует, чтобы 
его сделали возможным разработчи¬ 
ки приложения, но реализация по¬ 
пиксельного затенения часто очень 
проста, если приложение поддержи¬ 
вает мультитекстурирование. Мы 
работали с некоторым количеством 
разработчиков, которые реализова¬ 
ли попиксельное затенение в своих 
играх приблизительно в течение не- 

В.: Что такое гигатексель? 

О.: Гигатексель - это 1 миллиард 
фильтрованных текстурированных 
пикселей. 

В.: Каков максимальный размер 
кадрового буфера, поддерживаемый 
СеРогсе2 СТЗ? 

О.: Архитектура СеГогсе2 СТ8 
поддерживает до 128 МБ памяти ка¬ 
дрового буфера, но мы предполага¬ 
ем, что большинство наших партне- 
ров-изготовителей плат будут пред¬ 
лагать 32 МБ и 64 МБ платы прежде 
всего из-за цены памяти кадрового 
буфера. Мы также предполагаем, 
что все платы на базе СеРогсе2 СТ8 
будут использовать только ЭЭК, 
или память с двойной пропускной 
способностью (боиЫе-йаІа-гаІе), 
для большой полосы пропускания 
кадрового буфера и улучшенной 
производительности. 

В.: Поддерживает ли СеГогсе2 
СТ8 сглаживание? 

О.: Безусловно. СеРогсе2 СТЗ 
поддерживает высокопроизводи¬ 
тельное аппаратное сглаживание 
всей сцены вне зависимости от по¬ 
рядка. Вопреки некоторым слухам, 
архитектура ОеГогсе2 ОТ8 вопло¬ 
тила в аппаратуре сглаживание всей 
сцены. 

В.: Поддерживает ли СеРогсе2 
СТЗ две шины АСР и РСІ? 

О.: Да. 


В.: Сколько игр, из тех, что уже 
есть на рынке, используют Т&Ь? 

О.: По приблизительным оцен¬ 
кам, около 100 таких игр поставля¬ 
ются с конца года. 

В.: Требуется ли АРІ МісгозоЙ 
БХ7, чтобы воспользоваться особен¬ 
ностями попиксельного затенения 

О.: Да, особенности усовершен¬ 
ствований СеРогсе2 СТЗ требуют 
ЭХ7 или ОрепСЬ. 

В.: Насколько сглаживание 

№ѴГОІА сравнимо со сглаживанием 
3<Нх? 

О.: Сглаживание Зсііх требует 
нескольких микросхем Ѵ8А-100, 
чтобы было достаточно для получе¬ 
ния хоть какой-то выгоды от самого 
сглаживания. Архитектура 

СеГогее2 СТЗ поддерживает сгла¬ 
живание всей сцены на одной мик¬ 
росхеме, продолжая традиции 
ИѴГОІА представлять особенности, 
позволяющие лидировать в индуст¬ 
рии, и полностью завершенные их 
реализации в одной микросхеме. 
К тому же, подход ЗсИх с надеждой 
на несколько микросхем с независи¬ 
мыми поверхностями в кадровом бу¬ 
фере и дополнительными вызовами 
к памяти, так как текстуры скопиро¬ 
ваны для разных микросхем, пожи¬ 
рает драгоценную память. Видео¬ 
карта на ОеГогсе2 СТЗ с 64 МБ па¬ 
мяти предоставляет конечному 
пользователю решение на все 64 МБ, 
в отличие от Ѵообооб 6000, который 
при 128 МБ дает всего 54,5 МБ эф¬ 
фективной памяти. 


Под “поверхностями” в ответе 
о сглаживании, используемом 
ЗсНх, подразумевались зоны памя¬ 
ти, предназначенные для разме¬ 
щения конечных прорисованных 
кадров 


В.: Что обозначает аббревиатура 
СТЗ? 

О.: Сі^аТехеІ ЗЬабег (гигатек- 
сельный затенитель). СеРогсе2 СТЗ 
предоставляет возможность накла¬ 
дывать четыре пикселя в одну еди¬ 
ницу времени, текстурированных 
дважды, или восемь “текселей” в од¬ 
ну единицу времени, поскольку ин¬ 
дустрия придерживается этого тер¬ 
мина для обозначения фильтрован¬ 
ной текстуры. СеРогсе2 СТЗ предо¬ 
ставляет возможность наложения 
1.6 гигатекселя, или 1.6 миллиарда 
текселей, в секунду, что более чем 
в три раза превышает производи¬ 
тельность СеРогсе 256. В дополне¬ 
ние к огромному увеличению скоро¬ 
сти заполнения в пикселях и тексе- 
лях, СеРогсе2 СТЗ делает доступ¬ 
ным попиксельное затенение и осве- 
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щение, давая резкое повышение ви¬ 
зуального качества. 

В.: Вы улучшили качество ЭѴЭ 
и НЭТѴ в СеЕогсе2 СТ5? 

О.: У СеГогсе2 СТЗ есть видео¬ 
процессор высокой четкости (Ні§К- 
ВейпШоп Ѵісіео Ргосеззог, НБУР), 
который предназначен только для 
кодирования и декодирования ви¬ 
део. Блок ІГОѴР в СеЕогсе2 СТЗ - 
это единственный в индустрии гра¬ 
фический процессор, приспособлен¬ 
ный для всех форматов НБ. Способ¬ 
ность СеЕогсе2 ОТЗ воспроизводить 
ЭѴП и ІШ, предполагающая полную 
частоту кадров и высокое качест¬ 
во, - это мировой уровень. 

В.: Какие компании разрабаты¬ 
вают игры, использующие механизм 
трансформации и освещения 
СеЕогсе2 ОТЗ и другие прогрессив¬ 
ные особенности? 

О.: Еіесігопіс Агіз, Іпіегріау, 
МісгозоЙ и свыше 75 иных. 

В.: Я увижу разницу в произво¬ 
дительности со сглаживанием, когда 


на ОеГогсе2 ОТЗ работают уже су¬ 
ществующие игры? 

О.: Производительность будет 
очень сильно зависеть от задачи 
и разрешения. Для большинства за¬ 
дач работа на низких разрешениях 
(1024x768 и ниже) будет настолько 
легка, что разницы в производи¬ 
тельности не будет, когда сглажива¬ 
ние включено; просто улучшится 
качество изображения. При высоких 
разрешениях сглаживание снизит 
производительность, потому что ар¬ 
хитектура СеЕогсе2 ОТЗ становится 
более ограниченной в скорости рабо¬ 
ты доступной памяти. 

В.: Сколько будет различных 
конфигураций у ОеЕогсе2 ОТЗ? 

О.: Мы предполагаем, что станут 
доступны, по крайней мере, три кон¬ 
фигурации плат с ОеЕогсе2 ОТЗ. 
Версии 32 МБ АОР, 64 МБ АОР и 32 
МБ РСІ. 

В.: Как воздействует попиксель- 
ное затенение на графическую ин¬ 
дустрию ПК? 

О.: Попиксельное затенение пе¬ 


ревернет визуальные эффекты 
и чувство образности в графике для 
ПК. Попиксельное затенение долго 
использовалось в производстве 
фильмов, чтобы создавать более ре¬ 
алистичную и подобную реальной 
жизни внешность сгенерированного 
на компьютере образного мира. Оно 
просто до сих пор не использовалось 
на практике в приложениях реаль¬ 
ного времени. Попиксельное затене¬ 
ние полезно для имитации природ¬ 
ных явлений и точных атрибутов по¬ 
верхностей, таких, например, как 
металлы, ткани и меха. 

В.: Поддерживает ли ОеЕогсе2 
ОТЗ сжатие текстур? 

О.: Да, ОеЕогсе 256 и СеЕогсе2 
ОТЗ оба полностью поддерживают 
сжатие текстур ЭХ7 так же хорошо, 
как 83ТС на ОрепОЬ, включая под¬ 
держку всех форматов. Это делает 
ЫѴШІА единственной компанией, 
предлагающей полностью завер¬ 
шенную поддержку сжатия текстур 
на всех АРІ уровня стандарта инду¬ 
стрии. 


ршіожение Из 

нтервью ооЛоо е Ігете 

с директором оо маркетингу ородуктое ЗйТх 


Информация 

для размышления 

Сегодня - жаркое интервью! При 
нынешней сверхурочной работе 
маркетинговых механизмов 

І4ѴГОІА, мы считаем, что настало 
время пообщаться с директором по 
маркетингу продуктов ЗсНх, чтобы 
посмотреть, есть ли у них (у Згі/аг - 
прим, переводчика) что сказать на 
тему “СеЕогсе2 СТЗ против Ѵоо<іоо5 
от ЗсИх”, включая, среди прочего, 
размышления о “Е8АА” от МѴГОІА. 
Это оказалось одним из самых луч¬ 
ших наших интервью. 

Ѵоосіоо еХІгете: Что за важ¬ 
ность у способности СеЕогсе2 СТЗ, 
именуемой “попиксельный затени- 
тель”? Насколько он отличается от 
СеЕогсе? 

ЗсНх: Мне не подобает говорить 
о том, что будет или чего не будет 
в ЭХ8, так как МісгозоН не опубли¬ 
ковала полные спецификации. 
Но глядя на презентации ЫѴГОІА 
СеЕогсе и другие материалы, 
не видно, чтобы СеЕогсе2 СТЗ обла¬ 


дала какими-то дополнительными 
новыми способами смешивания тек¬ 
стур, сверх тех, что уже были 
в СеЕогсе. Зайдите на 
Ьир://\ѵ\ѵ\ѵ.пѵіс1іа.сот/Магкеип§/ 
Веѵе1орег/Эеѵ.Ке1.пя{/ТесЬпіса1Рге 
5еп1а1;іоп8Егате?ОрепРа8е, затем 
перейдите в “СеЕогсе 256 Кефзіег 
СотЫпегз” и “А Ргасіісаі Вшпр- 
тарріп§ ТесЬпщие іог Тосіау’з 
СРИз”) и вы заметите, что эти доку¬ 
менты обсуждают СеЕогсе (не СТЗ) 
и они упоминают те же самые спо¬ 
собности, что и СТЗ. Вы можете по¬ 
смотреть на собственную страницу 
\УеЪ 1МѴГОІА. Для меня она похожа 
на маркетинговый трюк: СТЗ - это 
СеЕогсе с нормой 0.18 мкм с очень 
высоким пропусканием текселей. 
Так как ЭХ8 еще не выпущен, и так 
как набору особенностей СеЕогсе 
больше года, это - чудо, если СТЗ 
действительно будет полностью со¬ 
ответствовать РХ8 (не пугайтесь, 
имеется в виду, что будут учтены 
все возможности 0X8, а не вопрос 
совместимости - прим, переводчи- 


ѴЕ: Какие изменения Т&Ь вы 
видите в СеЕогсе2 СТЗ? 

ЗсНх: Это похоже на установле¬ 
ние новой частоты, переход от 120 
МГц к 200 МГц. Это - прыжок в час¬ 
тоте на 67%, но увеличение произво¬ 
дительности не идет в ногу с увели¬ 
чением частоты. Вы можете посмот¬ 
реть на независимые обзоры от 
Еігіпз^иасі и АпагиЗ. Показатель ОЗ 
в низком разрешении НЕ изменился, 
и это - там, где вы ограничены Т&Б! 
Очень сомнительно то, какое увели¬ 
чение производительности было 
сделано с их Т&Ъ... 

ѴЕ: Почему ЫѴГОІА подчерки¬ 
вает 16-битную прорисовку с вклю¬ 
ченным ЕЗАА? 

ЗсНх: Я не знаю. Весь мир пере¬ 
шел на 32-битную. І1ѴШІА отчиты¬ 
вала нас год назад за отсутствие 
предложения 32-битной прорисов¬ 
ки, так что это, на самом деле, 
странно, что 1ЧѴШІА делает в своих 
критериях ударение на 16-битную 
прорисовку. Похоже на то, что они 
идут на попятную, пытаясь компен¬ 
сировать свою бедную производи¬ 
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тельность РЗАА. Это очень любо¬ 
пытно, поскольку мы слышали, как 
некоторые говорят, что качество 
изображения Ѵоосіооб в 16 битах 
с 2Х РЗАА - лучше, чем качество 
изображения ОеРогсе2 СТ5 в 32 би¬ 
тах с 4Х РЗАА. Качество изображе¬ 
ния лучше, учитывая четырехкрат¬ 
ную скорость заполнения. 


ѴЕ: І4ѴГОІА претендует на то, 
что ее 4Х РЗАА обладает таким же 
качеством изображения, как 4Х 
РЗАА от ЗсНх. Это правда? 

ЗсНх: Ни в коем случае. Техника 
РЗАА І4ѴШІА ниже нашей. Даже не 
думайте называть технику 14ѴШІА 
“4Х”, потому что это не так - снова 
маркетинг. РЗАА Зсііх использует 
неровные разновидности образцов, 
а РЗАА ИѴШІА использует выров¬ 
ненные разновидности образцов. 
Что-то они в последний момент от¬ 
мочили в своем видео, чтобы сделать 
проверочные замеры: я, на самом 
деле, это называю “ѵійео АА”. Мы 
подробно показываем в “белой кни¬ 
ге’’ на нашем \ѵеЬ-сайте 
(Ьир://\ѵ\ѵ\ѵ.ЗсНх§атег5.сот/ѵіеѵл 
азр?ІОГО=1984), что наше двукрат¬ 
ное РЗАА эквивалентно видео АА 
І4ѴІЭІА и что наше четырехкратное 
АА было бы эквивалентно 16-крат¬ 
ному по методу ІѵГѴГОІА (что-то я со¬ 
мневаюсь, что их куча способна что- 
нибудь сделать). Если бы нам захо¬ 
телось сосредоточиться на 16-бит- 
ном мире Г4ѴГОІА, мы поверили бы, 
что качество изображения наших 
16-бит, 2-кратное РЗАА, практичес¬ 
ки неотличимо от 32-битного видео 
А А І4ѴШІА: мы давали бы пользо¬ 
вателям такое же качество изобра¬ 
жения со скоростью заполнения в 4 
раза быстрее. 


ѴЕ: Вопросы-ответы на \ѵеЬ- 
сайте І4ѴІЭІА констатируют: чтобы 
выполнить РЗАА, требуется две ми¬ 
кросхемы Ѵ5А-100, это правда? 

Зсііх: Это все ложь. Один чип 
ѴЗА-100 может выполнять 2Х РЗАА 
и достигать такого же качества изо¬ 
бражения, как І4ѴШІА достигает со 
своим видео АА, только с половиной 
производительности от нашей. Как 
известно, КГѴШІА 2Х РЗАА будет 
доступен в продуктах с одним чипом 
Ѵоосіоо4. 


ѴЕ: Совместимо ли РЗАА ЗсИх со 
всеми задачами? 

Зсііх: Да. РЗАА Зсііх совместимо 
со всеми задачами для ЭігесІХ, 
ОрепСЬ и Сіісіе. Наше решение было 
разработано исходя из совместимос¬ 
ти, в то время как ИѴГОІА со своим 
сглаживанием на базе видео нашла 
кривой путь изготовления, добива¬ 
ясь для некоторых задач некоторого 
уровня сглаживания (хотя с таким 
бедным качеством)... 14ѴГОІА сосре¬ 


доточилась на получении маркетин¬ 
говых достижений, в то время как 
мы сосредоточились на предостав¬ 
лении пользователям реальных ве¬ 
щей! 


ѴЕ: А как насчет совместимости 
РЗАА ИѴШІА? 

Зсііх: Она довольно бедна. Их бе¬ 
та-драйверы 5.16 работают только 
с ОрепСЬ. Драйверы ЕЬЗА СІаДіас 
делают возможным РЗАА с ЭЗБ, 
но мы серьезно смотрим на вопрос 
совместимости с задачей, даже со 
стандартными тестами, такими как 
ЗЭМагк. Мы протестировали задачи 
для ОЗЭ из Іор-100 с РЗАА 
СеГогсе2 СТ8 и опубликовали ре¬ 
зультаты наших запусков программ. 
Конечно, они говорят, что все испра¬ 
вят в будущем... 


ѴЕ: Похоже, вашему Ѵоосіооб 
5500 довольно значительно недоста¬ 
ет скорости заполнения по сравне¬ 
нию с СеГогсе2 СТ8. ИѴШІА специ¬ 
фицировала в СеРогсе2 СТ8 пико¬ 
вую текстурную скорость 1600М- 
текселей в секунду, но вы специфи¬ 
цировали для 5500 - 667М-текселей 
в секунду. 

ЗсІІх: СеРогсе2 ОТ8 даже при¬ 
близительно никогда не достигает 
1600М текселей в секунду в реаль¬ 
ных 32-битных приложениях, как 
уже известно 14ѴГОІА. Простейшее 
доказательство - посмотреть на 
Эиаке 3 демо на время при 
1600x1200, 32 бита на пиксель, пол¬ 
ная скорость заполнения. Даже со 
всеми искаженными сравнениями 
ОеРогсе2 СТ8 достигла не более чем 
3 дополнительных кадров в секунду, 
по сравнению с версией Ѵоойооб 
5500 до выпуска. 5500 и СеРогсе2 
С-ТЗ обладают одинаковой полосой 
пропускания памяти. СеГогсе2 СТ8 
никогда не приближалась к такой 
пропускной способности памяти, ко¬ 
торая сделала бы доступной под¬ 
держку их теоретической, но недо¬ 
стижимой требующейся пиковой 
скорости работы с 32-битными текс¬ 
турами. Напротив, мир перешел на 
32-битный рендеринг, а МѴШІА все 
еще кажется, что имеющееся пост¬ 
роение архитектуры их продуктов 
покатит для 16-бит. 


ѴЕ: Почему ѴЗА-100 не поддер¬ 
живает аппаратной Т&Ь? 

Зсііх: Сегодня это пока не нужно. 
Вспомните, на что ПѴГОІА претен¬ 
довала последний раз, когда свыше 
30 задач с расширенной геометрией 
стали доступны на рынке к Рожде- 
ству-99: сколько их было? Одна? Да¬ 
же Оиаке 3 использовал только 
трансформацию: у него был собст¬ 
венный механизм освещения. Ко¬ 
нечные пользователи должны спро¬ 
сить себя самих и экспертов индуст¬ 


рии, а не маркетинговый штат 
І4ѴГОІА, сколько задач они хотят 
сейчас купить, чтобы получить вы¬ 
году от ускорения Т&Ь, особенно ес¬ 
ли они уже купили один из новых 
дешевых и супербыстрых ЦП от 
Іпіеі или АМБ. 


ѴЕ: А что на счет специального 
уровня 1МѴГОІА для Эиаке 3? 

ЗсНх: Нам нравится это тестиро¬ 
вание, потому что Ѵоосіоо5 на нем 
быстрее, чем СеРогсе2, когда вы 
включите АА. Так что мы ценим, что 
ЫѴГОІА создала это тестирование, 
однако побиваем их на нем. 


ѴЕ: ЗсИх пережила период нега¬ 
тивного отношения со стороны игро¬ 
вой общественности. Вы думаете, 
это справедливо? 

3<Их: Когда мы допускали про¬ 
махи и промахивались серьезно, это 
было вполне справедливо. Мы дер¬ 
жались за высокие стандарты и хо¬ 
тели, чтобы публика делала то же 
самое. Иногда у нас были неприятно¬ 
сти, о которых вы узнавали из на¬ 
ших сообщений (осмелюсь припом¬ 
нить эффективное 22-битное каче¬ 
ство в ѴоойооЗ), но это все - часть 
игры. Мы держали неплохой и высо¬ 
кий стандарт, когда я действительно 
видел, как люди начинали спраши¬ 
вать о ІЧѴШІА при встрече с их спе¬ 
цификациями до выхода. Я помню, 
когда они анонсировали ТГ4Т, он 
должен был работать на 125 МГц, 
а он работал на 90, ТІ4Т2 Шіга - 
150/183 вместо 175/200Теперь они 
пробуют одурачить потребителя по¬ 
зиционированием СР2 как новейше¬ 
го затеняющего киллера, но на са¬ 
мом деле никаких новых способов 
смешивания текстур по сравнению 
с простым ОеРогсе не появилось. 
У СеРогсе2 СТ8, предположитель¬ 
но, производительность в 3 раза 
больше, чем у ОеЕогсе, но и это не 
подтверждается. Я люблю слушать 
их разговоры по этому поводу. Вы 
знаете, если ІЧѴГОІА действительно 
реализует что-то, то мы встретим 
это через год-другой разработки. 
Посмотрите, как они достигали от¬ 
метки в 125 МГц, когда сказали, что 
у них получилось? Посмотрим, 
сколько им надо, чтобы представить 
продукт, который действительно 
в три раза быстрее СеРогсе... время 
пошло. 


ѴЕ: Я же сказал, что это будет 
особенное интервью от ЗсНх. 
Для Зсііх типично оставаться отно¬ 
сительно тихими, и, не в пример 
14ѴШІА, не тыкать слишком много 
в конкурента. 

ЗсИх: Великолепно. Надеюсь, что 
ваши читатели это увидят. 


мів 


ѴѴУ'/ѴѴ.ѲАМЕЫАѴІСАТОК.СОМ 
























НАЙОѴѴАКЕ 


Железная почта 


Добрый день! 

Прощу прощения, может обра¬ 
щаюсь не по теме, но не мог понятъ 
в какую рубрику мне написать, сор- 
і Р и. 

Подскажите, плиз, если вас не 
затруднит... 

Имеется селерон 266, 64мб опе- 
; ративки, 83 Ѵігде СХ2 
| АСР+йіатопд МопзіегІІ 12МЪ РСІ, 
! у меня появилась возможность по- 
! тратить немножко денег на 
комп( 100$) 

Вопрос: что мне лучше приобре¬ 
сти, ѴоойооЗ 16МЬ АСР или же ка¬ 
кую-нибудь 32МЪ видеокарточку на 
эту же сумму??! 

..еще один маленький вопросик... 
Эгатопд. МопзіегІІ и Ѵоодоо2 это 
одно и то же? или это разные ве- 

Спасибо. 

роІозаІік13@таі1.ги 

полосатый КОТ. 

Я считаю ѴоосІооЗ неприемлемой 
картой. Некоторые просто “тащатся” 
от ее производительности, но я счи¬ 
таю, что для простого геймера луч¬ 
шее решение на сегодняшний день - 
графические процессоры от ЬГѴГОІА. 
Поэтому за 100 баксов лучше приоб¬ 
рести видеокарту от Азизіек или 
Сгеаііѵе с процессором І4ѴШІА 
ШѴА Т1ЧТ2 М64 и 32 МБ видеопамя¬ 
ти. Біатопсі Мопзіег II - видеокарта 
на базе набора графических процес¬ 
соров Ѵоойоо 2. 

Привет Навигатор! Это - я. Вы 
рады? Спасибо за опубликованное 
письмо. У меня опять есть куча во- 
I просов. 

1) Я слышал, что вышел СеРогсе 
2. Это правда? 

2) Стоит брать видеокарту от 
Ьеай Теск? Я слышал, что она пре¬ 
восходит по характеристикам ЗЭ 
Аппіігііаіог РНО. 

3) Какой фирмы надо брать па- 

4) Стоит ли брать СЭ-К, и если 
да, то какой фирмы? 

Да. Вышел новый чип от МѴГОІА. 
Называется он ОеЕогсе2 СТ8. Мо- 
! жете почитать статью о нем. Ьеасііек 
I брать стоит, если есть деньги. Па- 
I мять надо покупать только извест¬ 
ных фирм, например 8атвші§. СЭ-К 
стоит брать, если он вам действи¬ 
тельно для чего-то нужен, а не про- 
| сто “чтоб был”. Если у вас есть зада¬ 


ча, с которой вы собрались справ¬ 
ляться при помощи этого устройст¬ 
ва, можно взять Рапазопіс. 


Неііо Дмитрий, 

Будь любезен, ответь пожалуй¬ 
ста на вопрос. Собрался я себе при¬ 
купитъ новый винт. Да вот не знаю 
какой. Все только и делают что 
кричат что у них “ супер-гипер”. 
Короче я запутался. Не мог бы ты 
посоветовать что-нибудь в преде¬ 
лах 6-ІЗГГб с большим кэшем. Что 
такое 8.М.А.К.Т. СараЫШу? Зара¬ 
нее благодарен, 

Ваш постоянный читатель 
Игорь ака Наттег. 

В качестве основного системного 
хранилища ваших “Виндов” и про¬ 
чей информации можно посовето¬ 
вать много неплохих железок раз¬ 
ных фирм - всего не перечесть. При¬ 
близительно в указанном вами диа¬ 
пазоне емкости можно порекомендо¬ 
вать неплохую “железяку” от 
(Эиапіит. Точнее, (Эиапіит ГігеЬаІІ 
8Т емкостью 6,4 ГБ с интерфейсом 
ІЛІга АТА. Большой кэш, собствен¬ 
но, дома не очень нужен, поскольку 
стоит дополнительных денег, а толку 
от него на домашнем компьютере - 
никакого. Скорость вращения шпин¬ 
деля такого устройства составляет 
5400 об/мин, а время доступа - око¬ 
ло 9,5 мсек. 8.М.А.К.Т. расшифровы¬ 
вается как 8е1І Мопііопгщ Апаіузіз 
апсі КерогІіп§ ТесЬпоІо^у, что в ху¬ 
дожественном переводе на великий 
и могучий означает “технология са¬ 
мостоятельного мониторингового 
анализа и оповещения”. Она произ¬ 
водит мониторинг и определенный 
анализ отмониторенного. В случае 
обнаружения потенциальной ошибки 
она рапортует об этом операционной 
системе, которая может предупре¬ 
дить пользователя. Включена в дис¬ 
ководы ЕШЕ и спецификацию 
АТА-3. 

Привет Нави! Читаю Ваш жур¬ 
нал почти с первого номера. Пишу 
вам в железную почту с двумя во¬ 
просами: 

1.Я хочу купить звуковую кар¬ 
ту в районе 100$. Покупаю её и что¬ 
бы в игры с качественным звуком 
играть, и чтобы музыка качест¬ 
венно звучала (на МРЗ и аийіо СЭ). 
У меня две колонки Загг за 100$ 
(с поддержкой ЗЭ).Я думаю купить 
Мопіедо II Сиасігйіа, но не совсем 


уверен. Подскажите, какую карту 
лучше купить? 

2.В мае я хочу купитъ видеокар¬ 
ту с чипом ИѴ15. 

а) Выйдет ли к этому времени 
она с 64МЪ ОИК?Если к этому вре¬ 
мени выйдет только 32 МЬ, то сто¬ 
ит ли ждать 64МЪ, или хватит 
32МЪ? 

б) У меня Репііит II ЗЗЗМНг, 128 
МЬ, материнская плата А81І8 
Р2Ь97 ( Іпіеі 440ЬХ АСРзеІ). Как я 
понимаю у меня АСР IX. 

Будут ли выходящие до декабря 
2000 г. игры (в декабре я буду произ¬ 
водить апгрейд мат. пл. и процессо¬ 
ра) тормозить на компьютере та¬ 
кой конфигурации. 

в) сколько примерно будут сто¬ 
ить ИѴ15 32МЬ ЭЭК и ИѴ15 64МЬ 
ООН? 

Пожалуйста ответьте в бли¬ 
жайшем номере. Заранее спасибо. 

\ѴЕВ ЭетоИ 

1. Тигііе ВеасЬ Мопіе^о II 
Оиасігіііа - очень хорошая звуковая 
карта, но цена ее немного выше сред¬ 
ней. Так что все зависит от ваших 
денег. Если хватает на (ЭиасІгШа - бе- 

2. А) В мае такое “железо” будет 
продаваться только в буржуйских 
странах, а в матушке Раше оно по¬ 
явится немного позже. Карты с та¬ 
ким чипом уже продаются (там, 
у них) с 64 МБ памяти. Кроме ББК, 
на них ничего не ставят. 

Б) Они уже давно тормозят на та¬ 
кой конфигурации. Чтобы “К-52 
Теат А11і§аІог” абсолютно без тор¬ 
мозов пошел в 800x600 со всеми “на¬ 
воротами” в графике и звуке, ему 
нужен Репііит III 600 МГц (а лучше 
600В -у него шина 133 МГц) и 256 
МЬ, а при больших разрешениях по¬ 
требуется “машина” покруче. 

В) К сожалению, такой информа¬ 
ции нет. Это вопрос к экономистам. 

Здравствуйте, уважаемый Дми- 

Хочу обратится к Вам за сове¬ 
том и, надеюсь. Вы мне поможете. 
Дело в том, что возникла необходи¬ 
мость поставить второй жесткий 
диск и в связи с этим у меня возник¬ 
ло несколько вопросов ответы на 
которые я никак не могу получить 
при помощи доступной мне лите¬ 
ратуры: журналов, руководств 
пользователя и пр. Поэтому решил 
обратится за советом к знающему 
человеку т.е. к Вам. 















НАКОѴѴАКЕ 


Система у меня следующая: 

процессор Р-2 300, 

матъ А81І8 Р2В 

винт ГѴЛТ8Ѵ МРВ3043 4.3 СВ 

ОЗУ 192 МВ 

видео Сгеаііѵе Сга/іс Віазіег на 
Кіѵа ТИТ 16 МВ 

остальное, я думаю, не очень су¬ 
щественно в данной ситуации. 

Теперь, что бы мне хотелось по¬ 
ставитъ: все тот же ГШІТ81Г но 
объемом 13СВ. Отсюда вопрос: На¬ 
сколько это реально без замены ма¬ 
теринской платы и при сохранении 
в системе существующего винта? 
Дело ведь в том, что необходимый 
мне объем диска есть только в сери¬ 
ях начиная с МРЭЗххх, а эти моде¬ 
ли рассчитаны на передачу данных 
по стандарту ІЛіга АТА-66, но под¬ 
держивают ли эти диски стандарт 
ІЛіга АТА-33 мне не совсем ясно, 
и если поддерживают то, чем чрева¬ 
то соединение в одной системе дис¬ 
ков модели МРВЗОхх и МРЭЗххх 
(МРЕЗххх )? 

Необходимо ли обновитъ ВЮ8 
материнской платы? 

Если я Вас еще не утомил, 
то хотелось бы узнать про АСР , 
а точнее про отношение моей Р2В 
к стандартам АСРх2, АСРх4. До¬ 
статочно ли обновитъ ВЮ8 что бы 
появилась поддержка этих стан¬ 
дартов или без замены матери мне 
ничего не светит? 

Очень прошу Вас ответить. За¬ 
ранее благодарен. 

Перед установкой нового “желе¬ 
за” ВЮ5 лучше всегда обновлять на 
самый свежий. Существующий диск 
можно сохранить, но лучше в каче¬ 
стве второго, а системным (там ведь 
виртуальная память и файлы ОС) 
пусть будет новый. Вам может по¬ 
дойти МРЕЗхххАЕ, который работа¬ 
ет со старыми дисковыми адаптера¬ 
ми (АТА-4). Есть два подходящих 
диска: один на 8,4 ГБ (МРЕ3084АЕ), 
а другой на 17,34 ГВ (МРЕ3173АЕ). 
Можно купить диск той серии, кото¬ 
рую вы хотите, и адаптер, поддер¬ 
живающий ГШМА-66, потратив на 
него долларов 20 и более. Если систе¬ 
ма без глюков, то установка двух 
подходящих адаптеру дисков никак 
на ней не отразится. 

У вашей материнской платы есть 
АСР2Х, а вот для 4Х потребуется 
купить другую. 

В мартовском номере было напе¬ 
чатано письмо некоего 2иГа о про¬ 
блемах с модемом Еііпе 
СоттитсаНоп Ѵ1456ѴСШ Н5Р РСІ 
Іпіегпаі. Тогда мы ничего не смогли 
ответить по существу и не обнару¬ 
жили в Интернете сайта, но вот сей¬ 
час появилась свежая информация. 


Откликнулась сама компания Еііпе, 
и теперь 2иГу можно посоветовать 
загрузить новые драйверы 
с ѵѵ\ѵ\ѵ.е1іпе-пеі.ги или \ѵ\ѵ\ѵ.е1іпе- 
пеі.сот. Сотрудники фирмы прове¬ 
рили модем на предмет несовмести¬ 
мости с “железом”, указанным 
в письме, и вот что мы узнали. Цити¬ 
рую: 

“На правах консультанта офици¬ 
ального центра поддержки продук¬ 
ции фирмы Еііпе могу заявить, что 
с такой проблемой в нашу службу 
обращений не было. На гарантийном 
талоне каждого модема производст¬ 
ва Еііпе, продаваемого в России, ука¬ 
зан телефон нашей службы. Мы про¬ 
верили указанный модем на предмет 
несовместимости с оборудованием 
автора письма. Он писал, что кон¬ 
фликты возникли со звуковой пла¬ 
той Е581868, сетевой платой Сотрех 
КБ2000А и видеоплатой 33 Тгіо 
64Ѵ+. Ни с одной из перечисленных 
комплектующих несовместимостей 
в наших лабораторных условиях не 
возникло. Модем Еііпе 

Соттипасаііоп Ѵ1456ѴСШ Н8Р РСІ 
Іпіегпаі нормально работал, не вы¬ 
зывая сбоев в системе. Таким обра¬ 
зом, принимая во внимание тот факт, 
что автор письма не обращался в на¬ 
шу службу за технической консуль¬ 
тацией, при этом обратившись в тех¬ 
ническую поддержку ТК НИКС, со¬ 
трудники которой видимо не облада¬ 
ют всей полнотой информации об 
этом модеме, он попытался устра¬ 
нить неполадки в системе своими си¬ 
лами и, после того как это не уда¬ 
лось, написал в ваше издание свое 
письмо.” 

Так что либо дело в драйверах, 
либо обращайтесь в техническую 
поддержку фирмы по телефонам, 
указанным в гарантийном талоне. 
Больше посоветовать нечего. 

Здравствуйте, господа “Навига¬ 
торы”! 

Решил написать Вам по поводу 
статьи “В сеточку”, поскольку по¬ 
радовался тому, что тема сетей 
постепенно становится востребо¬ 
ванной и игровых журналах. Но уд¬ 
ручает количество неточностей 
и фактических ошибок на столь 
малом пространстве. Не сочтите 
за критиканство, но то, что широ¬ 
ко публикуется, как мне кажется, 
должно тщательно проверяться. 
Тем более, когда используется та¬ 
кая “разработанная жила”, как ор¬ 
ганизация локальных сетей. 

По порядку поступления: 

“В У/іпйоюз 95 для полноценной 
работы в сети следует установить 
протокол ИеіВЕШ, Клиент для се¬ 
тей Микрософт, Служба доступа 
к файлам и принтерам Микрософт. 
Для... доступа в Интернет... нужен 
протокол ТСР/ІР. В Шпс1ошз98 до¬ 


статочно ТСР/ІР, Клиента для се- 

А что, в 95-м невозможно орга¬ 
низовать сеть Микрософт только 
на ТСР/ІР? Или там нет поддерж¬ 
ки ИеІВІОЗ оѵег ТСР/ІР? 

“...сеть на витой паре стандар¬ 
та Еікетеі 10Вазе-ТХ”. 

Это мелочи, но есть стандарт 
ЮВазе-Т и ЮОВазе-ТХ. “Все, что 
сверх того, от лукавого” :-). 

“Плата (и концентратор) мо¬ 
гут работать в полнодуплексном 
режиме ...” “Лучше использовать 
Іиіі-йиріех концентратор с авто¬ 
матическим определением скоро¬ 
сти 10/100 Мбит/сек”. Было бы 
интересно посмотреть описание, 
или хоть ссылочку на производите¬ 
ля сих легендарных “полнодуплекс¬ 
ных концентраторов". Сам этот 
термин противоречит природе 
С8МА/СЭ. Полнодуплексный ре¬ 
жим поддерживается ТОЛЬКО 
в коммутируемых средах. Вы, ко¬ 
нечно, можете попытаться пере¬ 
дать что-то на порт концентра¬ 
тора в момент приема (или наобо¬ 
рот), но счастье будет очень недол¬ 
гим :). В конференции по сетям и ОС 
кІІр://шюю.іп/оагі.ги/И/кеІр- 
зеІ}/іпд,ех.Ыт этот вопрос неодно¬ 
кратно обсуждался. Упоминание 
о возможности полнодуплексного 
режима работы портов в концент¬ 
раторах есть и в заключении, где 
речь идет о выборе оборудования 
для домашней ЛВС. Предлагается 
поискать в продаже полнодуплекс¬ 
ные концентраторы :-). 

В остальном, очень полезная 
статья. Хотя может быть, в чем- 
то и отнимающая хлеб у тех, кто 
этим делом зарабатывает на 
жизнь :) . 

ѴВѴ/, 

Троицкий Сергей 

Спасибо на добром слове. 

Да, в 95-м возможно организо¬ 
вать сеть МісговоН только на 
ТСР/ІР. Но в варианте “купил- 
включил”, то есть установил-пере- 
загрузил, в 1Ѵіп«іо\ѵ8 95 это не рабо¬ 
тает, что также обсуждалось в кон¬ 
ференциях в свое время. В 98-м - ра¬ 
ботает. 

О Іиіі-сіиріех концентраторе, 
точнее о том, что его нет в природе - 
полностью признаю, сожалею, обя¬ 
зуюсь исправить, искупить... 

Не думаю, что стоит беспокоить¬ 
ся о тех, “кто этим делом зарабаты¬ 
вает на жизнь” - сетевой “пирог” го¬ 
раздо больше, чем затронутый в ста¬ 
тье его “кусок”, а хорошо информи¬ 
рованный клиент для профессиона¬ 
ла - только благо. 

А. С. 

Горяйнов Дмитрий ака Уіооіеп 
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Ват И ВЕСНА ПРОЛЕТЕЛА, ТЕПЕРЬ 
В НАС ЕСТЬ ПОЛНОВЛАСТНЫЙ ПРЕЗИ¬ 
ДЕНТ. Ура? йн нет, рановато. 

С приходом В.В. к власти па Ине¬ 
ты ПОНЕСЛИСЬ ТАКИЕ СЛУХИ, ОТ КО¬ 
ТОРЫХ ПРОСТО В ДРОЖЬ БРОСАЕТ. 

Неужели и в правду в нашу люби¬ 
мую Сеть собираются ввести 

ЦЕНЗУРУ И ВЫПУСТИТЬ ЦЕЛЫЙ РЯД 
ЗАКОНОВ, ОГРАНИЧИВАЮЩИХ (ЕСЛИ 
НЕ СКАЗАТЬ - УЩЕМЛЯЮЩИХ) НАШИ 
ПРАВА В КИБЕРПРОСТРАНСТВЕ? 

В СВЯЗИ С ЭТИМ ИЗВЕСТИЕМ УЖЕ НА¬ 
ЧАЛИСЬ ПРОТЕСТНЫЕ АКЦИИ, ВЫРА¬ 
ЖАЮЩИЕСЯ В ОСНОВНОМ В РАСПРО¬ 
СТРАНЕНИИ ВИРУСОВ И ТРОЯНОВ, 
й ВОТ К ЧЕМУ МОЖНО ОТНЕСТИ ВИРЬ 
I 1.01/Е и Я, К СОЖАЛЕНИЮ, НЕ ЗНАЮ, 
ОДНАКО НИКАКОГО ГЛОБАЛЬНОГО 
ДЕЙСТВИЯ И УЩЕРБА ОН НЕ ПРИНЕС, 
БОЛЬШЕ ШУМА. 

Формируется новый союз 
интернетчиков. 

Надеюсь, все слышали о Клубе 
Приличных Сайтов, а? Ну так вот, 
на днях началось создание еще одно¬ 
го благородного клуба, а точнее - Со¬ 
юза Пользователей Интернет. На мо¬ 
мент написания статьи в нем уже 
проходило обсуждение Манифеста 
и Устава. Не будем спорить, Рунет 
уже довольно сильно заспамлен раз¬ 
личного рода рекламой и информа¬ 
цией, с этим надо как-то бороться. 
Вот СПИ это на себя и взял. Вступить 
в клуб может любой желающий, по¬ 
дробности на Ъир://\ѵ\ѵ\ѵ.8рі.пе1;- 
2000.ог§/. 

А вот пока они там голосуют 
и развиваются, по Рунету продолжа¬ 
ет гулять надоедливый... 

Спам 

И опять в мой почтовый ящик ка¬ 
ким-то нечистым ветром занесло аж 
3 письма с весьма “выгодными пред¬ 
ложениями”: в первых двух предла¬ 
гали разослать восемь сообщений 
с рекламой фирмы, торгующей сото¬ 
выми, своим френдам и получить за 


это нехилый халявный телефон, 
в третьем предлагали разослать эту 
же рекламу аж 289 друзьям и полу¬ 
чить за этот подвиг наикрутейший 
мобильник да еще и с подключением 
на месяц. Хех, где ж я столько друзей 
возьму? В общем, бредни остаются 
бреднями, а мне хотя бы пагер, эх... ;) 

У Нарзіег'а опять 

проблемы 


__ ѵпарзЬег 


Знаменитый рэппер Эг.Эге и не¬ 
сколько запопсовевшая МеіаНіса 
уже бились за свои синглы с систе¬ 
мой Ыарзіег, теперь настал черед 
Мадонны. Ожидающая релиза через 
несколько месяцев, заглавная компо¬ 
зиция ее нового альбома Мизіс уже 
стала доступна пользователям этой 
скандальной системы. Теперь им 
предстоит новое разбирательство 
в суде. Ничего не скажешь, любят 
америкосы судиться. Однако 
и у Иарзіег нашлась поддержка со 
стороны в лице ОГР5РКШС. Эти ре¬ 


Причиной ареста стало заявление 
в полицию двух женщин, обвинив¬ 
ших Джона в нападении сексуально¬ 
го характера. Мистер Робинс являлся 
страстным почитателем чатов садо¬ 
мазохистов, куда он предпочитал яв¬ 
ляться под ником “Повелитель ра¬ 
бов”. Там он знакомился с женщина¬ 
ми и предлагал встречу в реале. 

Джона взяли прямо у него дома. 
Обыскав территорию дома, полиция 
обнаружила 5 женских трупов, уло¬ 
женных в разных местах в контейне¬ 
ры. Однако это может быть еще не 
все, так как вблизи дома Робинсона 
имеется озеро, которое в ближайшем 
времени полиция собирается осу¬ 
шить - вдруг там еще чего есть. 

Сотовым тоже нужен АѴР 

5 июня в Испании запеленговали 
новый вирус-червь под названием 
“I - \Ѵогш. Тішо/опіса”, особеннос¬ 
тью которого является то, что помимо 
обычных рассылок по электронной 
почте, он кидает сообщение на слу¬ 
чайный номер мобильного телефона 
сети МоѵіЗіаг. Активен червь только 
в средах \Ѵіпс1о\ѵз 98/2000 и пользует 
для своей деятельности почтовый 



бятки начали продавать на своем 
сайте бейсболки, футболки и рубаш¬ 
ки с логотипом компании. Но так как 
при этом не было заключено никако¬ 
го торгового соглашения между ком¬ 
панией и группой, то получается, что 
ОГРЗРКШО незаконно использует 
торговую марку чужой компании и, 
по мнению юристов, это может плохо 
отразиться на имидже компании 
Ыарзіег. 

Жертвами маньяка 
становились любители 
садо-мазо чатов 

В начале июня этого года в аме¬ 
риканском штате Канзас был произ¬ 
веден арест Джона Эдварда Робинса, 
обвиняемого в убийстве 5 женщин. 


! клиент Оиііоок от Місгозоіі Совет: 
| юзайте \Ѵіп 95, сносите Оиііоок и все 
! будет гиіегг! 

У нас появился 


“Уникальная для России” систе¬ 
ма поиска по Йр-залежам недавно 
была презентирована компанией 
АгіЬодіс. Новый поисковик РіІез.Ки 
прошел стадию бета-теста вполне 
удачно. В данный момент проект со¬ 
держит уже вполне приличную базу 
данных на Йр-серверах. Удобная 
форма запроса, возможность поиска 
файлов по расширению (\ѵаѵ, тре§, 
аѵі, еіс.), по дате, размеру. В общем, 
все сделано на вполне приличном 
уровне. В будущем проект ожидают 
































Главная станица Помощь 


Деіальный поиск Изображения МРЗІДѵдио Видео 



о поисковая система, позволяющая В базе данных 
іа РТР серверах. 6 000 000 файлов 

2000 РТР серверов 

гески добавляется в Система Выла создан; 

', таким образом оптимизиі 

все файлы, имена файлов и подразделяется на Стандартный _ 

іачинаются с заданного поиск, Детальный поиск, поиск Изображений, • 100 лучших РТР сс 
пи вы хотите этого Музыки и звуковых файлов, Видео роликов. 

.вам следует выбрать 


фический характер. Пока это про¬ 
граммное обеспечение проходит бе¬ 
та-тестирование, и, по заявлению 
председателя компании Бенджамина 
Шелла, оно уже способно определить 
на 90-95% содержание картинки. 
Позже этот сканер будет встроен 
в Іпіегпеі Ехріогег и Кеізсаре 
Маѵі§аІог, а пока его содержит толь¬ 
ко “детский” броузер Іпіегпеі Заіагі, 
да и то в “личиночном” состоянии. 
За подробной информацией о про¬ 
дукте следует пройти на сайт 
тѵтѵуяг.іпіегпеі-заіагі.сот. 

ѴѴеЬбгіѵе.ІІіі - каждому 

юзеру по сетевому диску! 





Рогпо.пе* для детей 

Дабы устранить от глаз наших 
детишек жуткие фотографии непри¬ 
стойного содержания, уже давно 
употребляются фильтры, сканирую¬ 
щие НТМЬ-код. На этот раз 30 мая 
компания Неагівоіі.іпс представила 
публике новый запатентованный 


доработки и усовершенствования. 
Интернет стал еще более доступным! 
Пользуйтесь, юзеры! 


Теперь в Интернете каждый же¬ 
лающий может разместить свои фай¬ 
лы на собственном сетевом диске, 
причем абсолютно бесплатно. Это 
стало возможным благодаря компа¬ 
нии АѴМ Сопзи1ііп§ и ее новому про¬ 
екту \ѴеЪ<Згіѵе.Ки. Место размером 
в 10 мегабайт получает каждый заре¬ 
гистрированный пользователь. Сайт 
имеет простой интерфейс и разо¬ 
браться с его функциями будет не 
сложно. Свое место можно с легкос¬ 
тью использовать для хранения 
и совместного пользования файлами. 
Как заверяют представители АѴМ, 
вся информация хранится в стро¬ 
жайшей секретности, и о том, что ле¬ 
жит на отдельных 10 мегах, знает 
только сам пользователь. Гм-гм, по¬ 
мнится, что представители МаіІ.Ки 
нам то же самое обещали ;). А 


Киберсквоттеры 
блаженствуют в Инете 

За время существования Сети по¬ 
добного рода выставки оп заіе откры¬ 
вались и закрывались с тем же успе¬ 
хом не раз. Вот и сейчас открылся но¬ 
вый проект под названием “Все о се¬ 
тевой собственности”. Основатели 
проекта - компания е2опе и интер¬ 
нет-провайдер Ахоп. Здесь каждый 
желающий может приобрести удоб¬ 
ный ІСО ИШ, доменное имя или гото¬ 
вый сайт. Для выставления товара на 
продажу необходимо пройти про¬ 
стенькую регистрацию. Все упроще¬ 
но до предела, предложение строит¬ 


ся по схеме: имя_товара - цена - е- 
шаі1_продавца. И все же не понять 
моему гениальному серому вещест¬ 
ву, как можно платить за “аськин” 
номер, домен второго или третьего 
уровня и проч.? Всех заинтересовав¬ 
шихся прошу на \ѵ\ѵ\ѵ.с!отаіпшаг- 
кеі.ги. 


продукт, основой которого является 
уже не фильтр, а сканер, который по 
цвету и тону фотографии способен 
определить, носит ли она порногра- 





































Каменщиков Сергей ака Ѵеіев 


ВІеуегз 


| Жанр 

Онлайновая РРС 

| Издатель 

№1 Ѳате 

| Разработчик 

ТаеѵѵооІ 

Требуется 

Рекомендуется 

Серяер 

Р-166ММХ, 16МЬ РАМ 
Р2-266, 64 МЬ РАМ 
Лр://\ѵѵѵѵѵ.5Іауег5пеІ.сот / 



В ПОСЛЕДНЕЕ ВРЕМЯ НЕПОДДЕЛЬ¬ 
НЫЙ ИНТЕРЕС К СФЕРЕ ОНЛАЙНОВЫМ 
РАЗВЛЕЧЕНИЙ ПРОЯВЛЯЮТ НЕБОЛЬ¬ 
ШИЕ КОРЕЙСКИЕ КОМПАНИИ, СТАРА¬ 
ЮЩИЕСЯ ЕСЛИ И НЕ ПЕРЕПЛЮНУТЬ 
ВО ПО КАЧЕСТВУ ИСПОЛНЕНИЯ, 
ТО УЖ ТОЧНО ЗАНЯТЬ НИШУ В ОБЛАС¬ 
ТИ ГПЕЕШДЯЕ И ОБРАТИТЬ НА СЕБЯ 
ВНИМАНИЕ ИЗДАТЕЛЕЙ ДЛЯ ПОСЛЕ¬ 
ДУЮЩИМ ПОЛНОМАСШТАБНЫМ ПРО¬ 
ЕКТОВ. На моей памяти это уже 

ЧЕТВЕРТАЯ ИГРА ТАКОГО РОДА, СО¬ 
ЧЕТАЮЩАЯ В СЕБЕ ВСЕ ТИПИЧНЫЕ 
ЧЕРТЫ БЕСПЛАТНОЙ ОНЛАЙНОВОЙ 

ЯРЕ. 


Корейский аскетизм 

Местная графика будоражит во¬ 
ображение и заставляет прерывисто 
дышать, сглатывая слюну. Но только 
в одном-единственном случае. Если 
до этого ничего круче текстового 
МББ’а вы в принципе не пробовали. 
Иначе возможны серьезные расст¬ 
ройства психики, связанные с пере¬ 
живаниями от увиденного. Впервые 
попав в игру, ощущаешь себя отваж¬ 
ным путешественником во времени, 
угадившим год этак в 1991 и наткнув¬ 
шимся там на ХЛІіта 7, но без каких- 
либо мало-мальски запоминающихся 
деталей, которыми можно манипули¬ 
ровать. Полный, мягко говоря, аске¬ 
тизм. Голый ландшафт с одинокими 
деревцами, убогие и непропорцио¬ 



нально маленькие домики, суетящи¬ 
еся вокруг магазинов уродцы (чи¬ 
тай - персонажи других игроков). 
Немного отпускает, когда узнаешь, 
что в настройках можно изменить 
разрешение. В режиме 1024 на 768 
картинка приобретает божеский вид, 
хотя по-прежнему без желаемых де¬ 
талей. Но, по крайней мере, на это 
уже можно смотреть без слез. Абсо¬ 
лютно честная плоская графика, ни¬ 
каких визуальных изысков. Несколь¬ 
ко кадров анимации на каждого ше¬ 
велящегося персонажа, будь то герой 
или противник. Сносные световые 
эффекты, сопровождающие закли¬ 
нания магов или действие “зачаро¬ 
ванных” предметов. 

Интерфейс не блещет функцио¬ 
нальностью, но и ежесекундного от¬ 
вращения не вызывает. Беда в том, 
что на высоких разрешениях остает¬ 
ся много пустого пространства, кото¬ 
рое можно было бы употребить 
с большей пользой. Окошки перетас¬ 
киваются по экрану, можно выводить 
и убирать панель заклинаний, от¬ 
крывать инвентарь и характеристи¬ 
ки персонажа. Единственный откро¬ 
венно неудачный момент связан с ди¬ 
алогами. Весь проговариваемый ок¬ 
ружающими текст некоторое, при¬ 
чем весьма непродолжительное, вре¬ 
мя демонстрируется в верхнем левом 
углу экрана, а затем бесследно исче¬ 
зает, оставляя игрока у разбитого ко¬ 
рыта. Нет никакой возможности про¬ 
листать стенограмму разговоров, что 
прямо-таки выводит из себя. В бою, 
между прочим, некогда следить за 
диалогом, так что вероятность про¬ 


пустить нечто по-настоящему важ¬ 
ное и расстроить другого игрока сво¬ 
им молчанием на не вовремя задан¬ 
ный вопрос еще как огорчает. 

Две дамы, три 

мордоворота 

Ролевая система начинает прояв¬ 
ляться с момента создания персона¬ 
жа, которым предстоит играть. 
На выбор предложено 5 героев с жут¬ 
кими названиями, но знакомой су¬ 
тью. Когеап ІУаггіог (Ьееіігп) - урож¬ 
денный воин, посвятивший себя 
борьбе со злом во всех его проявлени¬ 
ях. Вата (Иесготапсег) - удачно со¬ 
четает в себе уверенность физически 
крепкого война и интеллект темного 
мага, экспериментирующего с закли¬ 
наниями смерти. Дарапезе Вогсегег 
(Киза) - абсолютно беззащитен 
в ближнем бою, но здорово управля¬ 
ется с противниками магией, сохра¬ 
няя умеренную дистанцию. Моп§ша 
(ЗиссиЬиз) - прекрасная представи¬ 
тельница темной силы, волшебница 
в сфере ментальных энергий. СЫпезе 
Коуаі Ратііу (Кіппігщ) - милая дама 
из высшего общества, но с луком не¬ 
приличных размеров и тяжеленным 
кулаком. 

Каждый персонаж наделен 5 пер¬ 
вичными параметрами (сила, интел¬ 
лект выносливость и так далее) и 7 
вторичными, подсчитывающимися 
на базе первичных (мана, здоровье, 
защита и прочее), плюс 4 резистанса 
к стихиям. С ростом уровня, происхо¬ 
дящим исключительно за счет унич¬ 
тожения противников, игрок получа¬ 
ет возможность увеличить тот или 





























Давайте жить дружно, 

хулиганы 

Играть в Зіауегз в гордом одино¬ 
честве категорически не рекоменду¬ 
ется. Нет, я, конечно, понимаю, что 
онлайновые игры в массе своей пред¬ 
назначены для группового прохож¬ 
дения и указанные рекомендации по¬ 
дошли бы к советам для любой игры 
данного жанра, но Зіауегз - случай 
особый, из ряда вон выходящий, если 
речь заходит о смерти персонажа. 
Дело в том, что возвратить к жизни 
убитого чара может лишь другой на¬ 
ходящийся поблизости игрок, произ¬ 
неся заклинание геззигесііоп. Ника¬ 
кого иного варианта пока что не пре¬ 
дусмотрено, поэтому в одиночестве 
играть практически невозможно, 
особенно принимая во внимание на¬ 
сыщенность мира рк-игроками. 

Со смертностью героев также 
связан интересный момент, возника¬ 
ющий при необходимости прокачать 
молодого персонажа при помощи по¬ 
жилых чаров. После смерти героя 
могут быть потеряны лишь некото¬ 
рые предметы из его инвентаря, по¬ 
этому помощнику достаточно лишь 
стоять рядом и регулярно возрож¬ 
дать к жизни столь же регулярно по¬ 
гибающего ученика, который практи¬ 
куется на сильных монстрах, даю¬ 
щих ему большой бонус в наборе 
опыта. Бои, кстати, исключительно 
в реальном времени, так что варежку 
разевать некогда. 

Что касается рк-игроков, то здесь 
они действуют открыто и абсолютно 
безнаказанно, уничтожая противни¬ 
ка как собственными силами, так 
и вмешиваясь в его поединок с ком¬ 
пьютерными монстрами, накидывая 
на охотника в самый неподходящий 
момент боя, скажем, заклинание “па¬ 
утина”. Правда, безудержное крово¬ 
пролитие запрещено в городах и на¬ 
селенных пунктах, где можно чувст¬ 
вовать себя относительно безопасно. 
Но за пределами обжитых террито¬ 
рий следует держаться всегда со¬ 
бранно и не соглашаться на сомни¬ 
тельные предложения незнакомых 
вам людей. 

Безусловно, в игре нет чего-ни¬ 
будь действительно запоминающего¬ 
ся, что могло бы сделать ее конкурен¬ 
том коммерческих онлайновых КРС. 
Однако то, что имеется в наличии, 
выглядит не так уж плохо для абсо¬ 
лютно бесплатного проекта. На сего¬ 
дняшний момент проводится лишь 
предварительное тестирование игры, 
но, несмотря на это, в ней уже при¬ 
сутствуют более десятка разнообраз¬ 
ных противников, два десятка лока¬ 
ций, более двадцати видов одних 
только мечей и множество других по¬ 
лезных предметов, перечень которых 
регулярно расширяется. 


иной показатель на заданное количе¬ 
ство пунктов. Поскольку все предме¬ 
ты в игре имеют ограничение на при¬ 
менение, выраженное в минималь¬ 
ных требованиях к значению показа¬ 
телей (аналогично БіаЫо), совершен¬ 
ствование атрибутов и является ос¬ 
новой ролевой системы. Развивая си¬ 
лу и ловкость, вы получите воина, 
способного носить любую кольчугу 
и при этом не падать после двух ша¬ 
гов с непомерной тяжестью на пле¬ 
чах. Совершенствование интеллек¬ 
туальных параметров героя сделает 
из него обвешанного побрякушками 
мага, издалека испепеляющего своих 
лютых недругов. 

Чтобы как-то отследить мировоз¬ 
зрение персонажа, введены два до¬ 
полнительных параметра (кагта 
и іате). Они показывают предраспо¬ 
ложенность игрока к охоте за управ¬ 
ляемыми компьютером зверушками 
или к истреблению себе подобных. 


И совсем не обязательно, что проис¬ 
ходит последнее по вине чрезмерной 
кровожадности или патологии к опу¬ 
стошению трупов. Здесь свою долю 
геймплея берут два новых законо¬ 
мерных элемента игры: частый лаг 
и клановые разборки. 

Магия прокачивается дополни¬ 
тельно путем походов в магазин ма¬ 
газин, где приобретаются заклина¬ 
ния, коих насчитывается около двух 
десятков. Кроме того, каждое вол¬ 
шебство имеет несколько уровней 
силы, и чем уровень выше, тем доро¬ 
же обходится покупка заклинания. 
Например, первый уровень “стены 
огня” стоит 100 монет, второй - 400, 
третий - 1200, четвертый - 2000, пя¬ 
тый - 3400. Таким образом, овладе¬ 
ние заклинанием “стена огня” пятого 
уровня силы обойдется вам в сумму 
всех указанных цен (7100), так как 
последующие уровни требуют зна¬ 
ния предыдущих. 



























ИКмиши 

что Выла, 


чта есть 


Аіехашіег ТоІозНіп 
(7764697@тпай.ги) и 
-=Ьог(1_Т!р$у_иОЫ=- 


и чага придумали 


Предисловие... 

На хакерский чат входит некто с ником -=І_огс1_Т!р$у _иОЫ=- 

I.: НаіІ! Люди, настоящие хаЦкеры есть? :) 

Немедленно отзывается некто с навороченным ником 
НіРРо’кЯоРР: 

Н: Здорово, ты скажи, что те надо... может и есть. 

к: ну, пагу ввв.микрософт.ком за штуку зеленых свалишь? 

Н: не, штуки мало, да и вообще, я не на валке сайтов специализи¬ 
руюсь. 

1.: оки, а в чем ты можешь проявить свое “мастерство”? 

Н: ну, пароли от Инета могу достать, ящик спамануть, пароль от 
аськи стырить, “повесить”, “бомбануть” ее же, в общем, много че¬ 
го. 

I.: ЬеЬ, всю жизнь работать на одну зарплату буду, если не прав - 
пароли “коняшками” добываешь?! 

Н: ага. 

І_: а сам ты хоть одного “коня” за всю свою деятельность написал? 

Н: нет... а зачем? Ведь и так всего в Инете навалом валяется. 

I.: парень, ты извини меня, конечно, но, когда я вошел сюда, я 
спросил ХАКЕРОВ, а не ТУПЫХ БОЛВАНОВ, регулярно посещаю¬ 
щих крутой В@с1$ііе, где им вместе с закачкой “запрещенного” 
софта вроде троянов, нюкеров и спамеров вдобавок самим присы¬ 
пают “забавные штучки” в виде вирей и “коняшек” (ИМХО это пра¬ 
вильно). Соси дальше, брат, соси дальше... 

Н:да ******* *****,****, 

Мораль сей басни: остается за кадром ;) . 



В последнее время слово “хак” 
склоняют буквально всюду: с экранов 
телевизоров на нас смотрят субъекты 
с серьгами в ушах, рассуждающие на 
тему съема денег со счетов фирм в за¬ 
падных банках, и щупленькие очкари¬ 
ки с закрытыми лицами, рассказыва¬ 
ющие о взломе того или иного сайта 
либо сервиса. В Интернете и в реаль¬ 
ной жизни появилась уйма источни¬ 
ков информации, проливающих свет 
на хакеров как таковых, их историю, 
методы, иногда даже этику. 

Что ж, свято место пусто не быва¬ 
ет, следовательно, пора и нам расска¬ 
зать тебе о своем видении этих зага¬ 
дочных существ. 

Откуда что взялось? 

Хакеры появились в эпоху, когда 
компьютеры были еще весьма далеки 
от персональных, - терминалы, ящи¬ 
ки с микросхемами, которые сегодня 
мы бы уважительно назвали серве¬ 
ром, и место священнодействия - вы¬ 
числительный центр (ВЦ). Уже тогда 
были некие “шаманы”, которые уп¬ 
равляли этими самыми ВЦ, вволю 
пользуясь по ночам бесплатным ма¬ 
шинным временем (именно так это 


тогда называлось и ценилось, кстати, 
на вес золота). Эти люди и называли 
себя полушутя хакерами (Іо Ьаск 
(букв.) — ломать, взламывать);). 

Уже слышу возмущенные возгла¬ 
сы “знатоков”. Поспешу огорчить: 
взглядов на происхождение слова “ха¬ 
кер” существует много, это - один из 
них. Он не претендует на абсолют¬ 
ность, зато вполне обоснован, т.к. хаке¬ 
ры всегда славились чувством юмора. 

Шли годы. Компьютеры уменьша¬ 
лись. Админы, наоборот, вырастали 
и становились хакерами. Вот уже 
стриммеры сменились дисководами, 
а ПК обзавелись первыми винчестера¬ 
ми. Скорость обмена информацией 
возрастает - появляются дискеты, 
нуль-модемы, первые коаксиальные 
сети... Затем приобретают популяр¬ 
ность модемы. 

Тогда-то и объявились первые лю¬ 
ди, решившие применить свои навыки 
то ли “для прикола”, то ли именно 
в деструктивных целях. Без всякой 
задней мысли кто-то из программис¬ 
тов написал первый вирус - програм¬ 
му, ставящую себе целью размноже¬ 
ние с постепенным заражением всех 
исполняемых файлов определенных 


видов на отдельно взятом компьютере. 
Вставленная дискета разнесла этот 
организм, распространение было до¬ 
статочно быстрым для того времени. 
Первые вирусы вообще так и остались 
незамеченными - они не причиняли 
никакого вреда. 



■ Вот они, темные личности с серьгами 
в ушах. Сервер помоют;) 


Затем родились вирусы с прико¬ 
лами вроде надписей при загрузке, 
картинок и пр. Ну а дальше оставался 
всего один шаг до появления серьез¬ 
ных тварей, подчас уничтожавших 
компьютерный парк целых организа¬ 
ций. .ПХ, НЕЬЬісорІег - от этих на¬ 
званий пробегают мурашки по коже 
у многих бывалых админов, а в памяти 
всплывают ночи без сна среди мерца¬ 
ющих мониторов, разобранные корпу¬ 
са, винчестеры с “прикуривателями” 
(сіоз, пс, шзтѵогсі еіс.), сЬкбзк /I... 

Чуть позже, когда возникли раз¬ 
ветвленные средства защиты, отсле¬ 
живавшие запись в файл и многое 
другое, появились бомбочки - трояны. 
Да-да, изначально “троянские кони” 
были именно таким средством атаки - 
элементарной бомбой, сносившей все 
со всего, что она могла достать. Народ 
матерился, восстанавливал винчесте¬ 
ры с кассет Арвида и стриммеров. 

На троянские бомбы попадались 
многие именитые люди, к примеру, 
так уронили Возіоп РС ВВЗ, пользо¬ 
вавшуюся большим авторитетом 
в Москве. Сисоп откровенно лопух¬ 
нулся, запустив 1оок_і1.сот с откро¬ 
венно простейшей командой беіігее... 
Последствия были интересными - 
софт, лежавший на Возіоп РС, полно¬ 
стью обновился ;) . Недовольным ос¬ 
тался только сам оператор, а пользо¬ 
ватели нередко благодарили того, кто 
заслал “коня” ;). 


















Ну а дальше начался разврат. За¬ 
кончилась эпоха ВВ8, начало подгни¬ 
вать ЕГОО, превращаясь из сети дру¬ 
зей в сеть координаторов. Народ пова¬ 
лил в Интернет. Очень скоро програм¬ 
меры-хулиганы просекли всю пре¬ 
лесть нового протокола Іср/ір, дыря¬ 
вых \ѵіп95 и х-систем. Нюки, порт- 
сканеры, Іефоп’ы еіс. стали появлять¬ 
ся как грибы после дождя. М$ и дру¬ 
гие производители систем защиты, 
операционок и прочего софта не успе¬ 
вали заделывать дырки. Нюки, 
ІеапЗгор’ы, Іапсі’ы... И ладно бы стра¬ 
дали рядовые пользователи, но ведь 
от таких же атак дохли серверные 
станции, серверы мировой известнос¬ 
ти. Да и в самом ПО было немало “не¬ 
документированных возможностей”, 
позволявших людям с интеллектом их 
хакать. 96-97 годы - годы расцвета ха¬ 
керства. Тогда не падало только то, 
что было отключено от Сети ;). 

Но это — только одна ветвь хакер¬ 
ства. Ведь для того, чтобы сломать 
что-то где-нибудь в Северной Афри¬ 
ке, необходимы для начала те же са¬ 
мые 95-е, причем желательно послед¬ 
ней версии... В общем, параллельно 
с вирьмейкерами, коневодами, нюке- 
рами и прочими телекоммуникацион¬ 
ными террористами возникали и раз¬ 
вивались направления крекеров, ку¬ 
рьеров, художников, музыкантов 
и прочих... Уже для аті§а, кіпсіаіг 
и других “доисторических” полуприс- 
тавочных компьютеров распространя- 

и новые версии операционных систем, 
и дополнительные уровни... Это сейчас 
основным источником софта служит 
Интернет, а тогда были ВВ8, на кото¬ 
рые неутомимые курьеры заливали 
свежие версии спертого где-то софта, 
кряков к программному обеспечению 
и т.п. Постепенно подтянулась и упа¬ 
ковка этого самопала - художники на¬ 
учились, используя символы стан¬ 
дартной таблицы (127 символов), ри¬ 
совать достаточно реалистичные изо¬ 
бражения. Началось размножение ха¬ 
керских и псевдохакерских групп. 



Это направление живо и по сей 
день. Все то, что среднестатистичес¬ 
кий российский пользователь покупа¬ 
ет в Митино, Царицыно, на “Горбуш¬ 
ке”, поставляется именно ими, груп¬ 
пами неутомимых “энтузиастов”. 

...и во что это вылилось 

Итак, какой он, современный ха¬ 
кер? Многие уже побежали смотреть¬ 
ся в зеркало, не будем их дожидать¬ 
ся — все с ними понятно, они могут ид¬ 
ти гулять. Настоящий хакер себя та¬ 
ковым никогда не считает. Чем больше 
знает программист, тем больше он не 
знает, а это не может не удручать че¬ 
ловека с мыслями в голове. 

Портрет хакера, который нам по¬ 
стоянно рисуют, примерно следую¬ 
щий: это глубоко антиобщественный 
элемент, в “трубах” либо в кожаной 
куртке, в надвинутой на глаза шапке 
либо в бандане, на чоппере или на 
спортивном мотоцикле. О хакерах 
снимаются как-бы-правдивые филь¬ 
мы (алле, “Хакеры”!), пишутся как- 
бы-правдивые статьи, показываются 
как-бы-правдивые сюжеты... Сего¬ 
дняшний хакер обязательно должен 
быть подозрительным, глубоко заши¬ 
фрованным, неприметным. В общем, 
шпиономания какая-то. 

А ты, дорогой друг, хоть раз видел 
настоящего хакера? Да, согласен, эта 
профессия/хобби (у каждого по-свое¬ 
му) накладывает определенный отпе¬ 
чаток. Наш, отечественный, хакер 
редко бывает выспавшимся - Интер¬ 
нет располагает к ночному времяпре¬ 
провождению, а днем как правило 
есть еще школа, вуз, что-то другое. 
Для многих определяющим фактором 
здесь становятся деньги - ночной до¬ 
ступ стоит настолько дешево, что поз¬ 
волить себе его может даже безработ¬ 
ный, моющий машины около захуда¬ 
лой бензоколонки. 

Хакер частенько пьян - пиво в со¬ 
четании с компьютером вообще непло¬ 
хой тандем, а человек, сидящий за мо¬ 
нитором достаточно большое количе¬ 
ство времени, просто не может не от¬ 
ведать пива на рабочем месте. Рабо¬ 
тать под градусом, кстати, на порядок 
легче. Кроме пива хакер частенько не 
брезгует водкой. 

Хакер практически всегда курит. 
Вообще ученые отмечают, что сидячая 
работа располагает к расслаблению 
с помощью сигареты, а при частых 
нервных перегрузках хакера это вооб- 

Далыне пошли различия - между 
теми, кто называет себя хакерами, 
и кто действительно достоин этого 
звания. За последние годы в Сети по¬ 
явилась уйма материалов по началь¬ 
ному “западлостроительному” обра¬ 
зованию, причем их доступность 
и многочисленность поражает. Час¬ 
тенько бывает так, что только-только 
пришедший в Сеть новичок сразу по¬ 


лучает от более опытного “наставни¬ 
ка” листочек с линками на два-три 
порноресурса (с паролем и логином) 
и на два-три ресурса “хакерского” со¬ 
держания. Под “хакерским” подразу¬ 
мевается небольшой сайтик, частень¬ 
ко не имеющий вообще никакого ди¬ 
зайна, содержащий минимальный на¬ 
бор утилиток для простеньких беззу¬ 
бых атак: пике, Ьаск огШсе, щіпег, еіс. 
В худшем случае они протроянены, 
в лучшем - нет (просто у владельца 
сайта еще руки не дошли). Разумеет¬ 
ся, ни о каких знаниях о природе этих 
атак речи не идет, не говоря уже о ме¬ 
тодах их реализации. 



■ Вот так вот хакеры залазят в Инет и ломают, лома¬ 


ют, ломают 

Частенько такая порода “хакеров” 
обзаводится и внешней атрибутикой: 
крутым ником типа кЕ\мЫ.Ь_|- 
|а(кЕг_0Е_[пи1]. Их подписи порой со¬ 
ставляют половину письма, стиль об¬ 
щения такого рода индивидов давно 
уже известен своею неповторимостью, 
ибо без наездов они не могут прожить 
и часа. Грамотность, как правило, счи¬ 
тается ненужной роскошью, причем 
применительно не только к английско¬ 
му языку, но и к русскому. Частенько 
встречаются любители писать с вклю¬ 
ченным верхним регистром. 

Характерными проблемами по¬ 
добных людей является перманентная 
нехватка Инета, постоянные пробле¬ 
мы с родителями и драки за телефон. 
Друг мой, сколько ты уже видел стра¬ 
ниц, на которых написано нечто вроде 
“по причине отсутствия Инета публи¬ 
кация новостей и обновление страни¬ 
цы прекращается”? 

В результате мы имеем армию 
псевдокрутых хакеров-самоучек, во¬ 
оружившихся двумя-тремя бомбера- 
ми, флудерами и другими продуктами 
деятельности неплохих программис¬ 
тов. Порой они крутеют, и дело дохо¬ 
дит даже до добычи собственного но¬ 
мера “аськи” из первых десяти мил¬ 
лионов, иногда можно встретить 
и “крутой” е-гпаіі. Однако эта серая 
масса амбициозных, но неграмотных 
одиночек ничего действительно серь¬ 
езного из себя не представляет: все 
атаки подобных “крутяков” спокойно 
отражаются приличным йгешаП’ом 























или даже рогі ѵѵаІсЬег’ом. Сия порода 
интернетчиков не только недостойна 
называться хакерами, но и не попада¬ 
ет под определение продвинутых юзе- 

Другое дело пришедшие в Интер¬ 
нет программисты, прекрасно знаю¬ 
щие и стеки, и демоны, и визуальную 
среду. Уже в первую неделю после по¬ 
падания в Сеть такой человек (при на¬ 
личии деструктивных намерений) 
скачивает исходный код того же само¬ 
го Ьаск огійсе, грамотно изменяет его 
(либо перекомпилирует с изменением 
параметров) и засылает другим. 
И у него все отлично получается: 
и АѴР, и все остальные антивирусные 
средства отыскивают трояны именно 
по коду, а не по каким-либо другим 
признакам. Если такой начинающий 
диверсант еще и прочитает пару- 
тройку ресурсов по обнаружению сво¬ 
его трояна, он изменит место его раз¬ 
мещения в ге§ізігу (или вообще убе¬ 
рет таковое), сменит порт и не поле¬ 
нится сделать процесс невидимым для 
іазк тапа§ег’а. А это уже гораздо 
опаснее: данный вид атак не вычисля¬ 
ется с помощью готовых решений, 
для отлова подобного трояна необхо¬ 
димы знания об исходном коде, об ас¬ 
семблерных инструкциях. Однако 
в последнее время в Сети можно найти 
материалы и по такого рода атакам - 
приводятся готовые методы измене¬ 
ния кода, инструкции по компиляции 
под разные среды и языки программи¬ 
рования. Получили распространение 
и самопальные трояны, которые вооб¬ 
ще трудно отловить из-за их непред¬ 
сказуемости. Но и тут не стоит опус¬ 
кать руки: в Интернете сейчас доволь¬ 
но много страниц, посвященных защи¬ 
те именно от измененных троянов, 
на которых знающие люди выклады¬ 
вают рекомендации, исходники, при- 

Впоследствии некоторые предста¬ 
вители этого второго вида “вредите¬ 
лей” начинают аккуратно и осторожно 
совершенствоваться. Из таких вырас¬ 
тают митники, р4піз/Ь4§ін и прочие 
“эпохальные” хакерские элементы. 

Третий тип хакеров наиболее 
страшен. Это не просто программисты 
и не просто случайно пришедшие 
в Сеть. Это люди, сидящие в Интерне¬ 
те года с 95-97 и справедливо считаю¬ 
щие себя здешними “дедами” и хозяе¬ 
вами. Их немного, и они действительно 
подкованы в вопросах безопасности 
и атак. Такие люди не размениваются 
по мелочам: для этого у них просто нет 
времени, так как все они заняты в Се¬ 
ти чем-то своим. За столь длительный 
срок пребывания тут даже самый взы¬ 
скательный гурман найдет себе что-то 
по душе. 

Частенько им мешает по-настоя¬ 
щему порезвиться работа - специали¬ 
сты такого класса без нее не сидят. Бо¬ 
лее того, их ищут, их хотят видеть 


в своих рядах респектабельные фир¬ 
мы и Интернет-организации. 

Бойся обидеть такого человека: 
частенько у него есть знакомства 
практически во всех столичных фир- 
мах-провайдерах, ну а если арена бит¬ 
вы находится в провинции - будь уве¬ 
рен, он найдет тебя, ибо такие люди, 
как правило, имеют знакомства в тех 
2-3 фирмах-провайдерах, что откры¬ 
ты в твоем городе. Ради старого друга, 
с которым съеден не один пуд соли, 
выкурен не один блок сигарет и выпи¬ 
та не одна цистерна водки, работник 
провайдера перелопатит логи и вы¬ 
удит на свет не только твой логин, 
но и телефон. Если же обиженный ха¬ 
кер не захочет ехать бить тебе морду, 
можешь готовиться к полномасштаб¬ 
ной войне: те же или другие друзья 
помогут ему с выделенной, и очень 
скоро твой почтовый ящик и “аська” 
будут забиты мусором под завязку. 
И это только начало! Я уже не говорю 
о случае, когда твой компьютер плохо 
защищен... 

Занятия 

"героея наших дней" 

Ну хорошо, прошел ты первую 
стадию или сразу начал со второй, по¬ 
глумился над остальными, самоутвер¬ 
дился... Но что же дает птица гусь на¬ 
родному хозяйству? Чем сегодня ха¬ 
керы занимаются в Сети с пользой для 
себя? 

Конечно, есть достаточно обеспе¬ 
ченный либо занятой народ, который 
имеет либо крутых предков с хороши¬ 
ми деньгами за пазухой, либо хоро¬ 
шую работу. У таких потребностей 
меньше, частенько они и вовсе не счи¬ 
тают себя хакерами. Активизируются 
только тогда, когда на них начинают 
наезжать чересчур активные “кул 
хацкеры”. Последствия их гнева могут 
различаться, однако следует помнить, 
что в тихом омуте водятся черти, 
и лучше “не дожидаться перитони¬ 
тов”, как говорила главврач в “По¬ 
кровских воротах”. Такой человек, ес¬ 
ли его рассердить, может и переплю¬ 
нуть по мерам воздействия третью ка¬ 
тегорию хакеров. 


нзскетё. 



Ш Бойтесь их. Они - хакеры 


Другая категория - тоже не особо 
напрягающийся с финансами народ, 
либо регулярно получающий Интер¬ 
нет от друзей/родителей, либо имею¬ 
щий достаточные карманные деньги 
для обеспечения себя этим удовольст¬ 
вием. Такие люди спокойно сидят и ко¬ 


паются себе в ядре Ііпих’а, выискива¬ 
ют новые баги в билдах \ѵіп9х, тести¬ 
руют трояны. Но все это делается ими 
не для материальной наживы, а ради 
удовольствия от самого хака, как заве¬ 
щал Кевин Митник (долгих ему лет 
жизни). В случае же появления моти¬ 
вации к разрушениям такой индивид 
способен снести многое, очень многое. 

И самой интересной категорией 
является третья - хакеры, сумевшие 
найти применение своим знаниям. Эти 
открывают свои сайты, разбираются 
со спонсорами и очень скоро начинают 
качать из Интернета нехилые деньги. 
Согласись, ты бы хотел к ним присое¬ 
диниться ;) ? Такие люди, пожалуй, 
наиболее счастливы, так как имеют 
хобби, которое, при удачном раскладе, 
может заменить работу совсем. Имен¬ 
но среди них я вижу наиболее вероят¬ 
ных хозяев Сети, которые смогут кон¬ 
тролировать многие ресурсы и будут 
иметь немалое влияние именно благо¬ 
даря деловым связям в этом новом 
электронном мире. 

Очень скоро подобные мастера 
уже могут распространять рекламу 
среди действительно широкой ауди¬ 
тории, направлять людские потоки, 
манипулировать сознанием людей. 
Они не обязательно открывают какой- 
то порносайт и снимают 3-4 цента за 
клик по баннеру с главной обнаженной 
частью тела мужчины или женщины. 
Такие люди занимаются Творчеством 
с большой буквы: из-под их пера вы¬ 
ходят хорошие Интернет-газеты, те¬ 
матические сайты, фан-клубы. 

Однако не стоит идеализировать: 
данному классу хакеров глубоко чуж¬ 
до чувство альтруизма. В современном 
Интернете уже нет той атмосферы 
всеобщего братства, как это было году 
в 95-м, когда члены небольшой группы 
российских пользователей при встре¬ 
че чуть ли не обнимались. Меркан¬ 
тильные хакеры стараются захватить 
все те объекты, которые занимали 
в первую очередь большевики во вре¬ 
мя революции: заводят знакомства на 
поисковых серверах, борются за хоро¬ 
шие места для своих линков/баннеров 
и верхние строчки хит-парадов... По¬ 
рой в ход идут очень грязные методы. 
В этой мясорубке выживает сильней- 

Настоящий хакер такого рода - 
это, конечно, продвинутый веб-мас¬ 
тер. Он умеет раскрутить сайт, знает 
основы дизайна, карту распределения 
пользовательского внимания по стра¬ 
нице. Представители этого рода сете- 
виков заслуживают всяческого ува- 


Перспективы 

Хакеры были, есть и будут есть. 
Все сказки насчет полного покрытия 
Интернета колпаком ФСБ/ФАПСИ 
еіс. - не более чем деза. Через наших 
провайдеров ежедневно прокачивает- 
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ся не один десяток гигабайт информа¬ 
ции, солидная часть которой переда¬ 
ется по ЫТрз, ззі и другим не очень 
простым для расшифровки протоко¬ 
лам. Я уже не говорю о пользователях 
РСР и других средств кодирования. 
Даже если расшифровывать все, что 
сейчас пишется и передается по руне¬ 
товским каналам связи, то где найти 
такое дикое количество чтецов всего 
этого? Это же полстраны посадить на¬ 
до будет за компьютеры, чтобы отсле¬ 
живать трафик и переписку другой 
половины. 

Другое дело - фильтры. Но опять 
же, не надо быть гением алгебры и ма- 
танализа, чтобы понять, что в таком 
гигантском количестве информации 
о президенте, правительстве и других 
важных для спецслужб тем отфильт¬ 
ровать нечто действительно серьезное 
нереально. Пусть даже там сидят су- 
перспецы на суперзарплате - для 
фильтрации всего сказанного нашими 
пользователями по всем каналам свя¬ 
зи придется нанять совершенно неме- 
ряный штат сотрудников. Пока что его 
нет, следовательно, и опасности осо¬ 
бой нет. Как только сие появится - уз¬ 
наем точно. 

В то же время победить систему 
госбезопасности тоже невозможно, 
так как ее капитуляция равносильна 
сдаче государства армии хакеров. Та¬ 
кого никто не допустит. Будут приня¬ 
ты меры, расширится штат, будет за¬ 
куплено новое оборудование, в общем, 
государство будет бороться до конца. 
Помни, что при таком раскладе тот, 
кто еще вчера был с тобой по одну сто¬ 
рону баррикад, завтра может оказать¬ 
ся среди тех, кто будет ловить тебя. 
Эта война бесконечна. Полное искоре¬ 
нение и хакеров, и спецслужб невоз¬ 
можно. 

Что касается методов атак - тут 
можно сказать одно: хакеры поделят¬ 
ся. На тех, кто будет двигаться по ин¬ 
тенсивному пути развития, совершен¬ 
ствовать методы, стараться в одиноч¬ 
ку свалить защищенный по последне¬ 
му слову сайт Пентагона или какой- 
нибудь ѵѵЫ1;еЬоизе.ог§, проводить ча¬ 
сы и дни за монитором в поисках ды¬ 
рок в новых версиях ядра х-систем, 
и тех, кто будет создавать армии про- 
трояненных компов для последующе¬ 
го забивания каналов сайтов-жертв 
однотипной простенькой атакой. Пер¬ 
вые будут писать эксплоиты, мирно 
помогать совершенствовать системы 
безопасности, постепенно получать 
работу в службах безопасности тех 
или иных организаций или сайтов. 
Вторые же были и останутся элемен¬ 
тами глубоко антисоциальными, от¬ 
щепенцами. Они наиболее опасны 
и потому наиболее уважаемы. С ними 
будут бороться многие, но мало у кого 
что получится. Прецеденты такого ро¬ 
да атак уже были, это не первый и не 
последний случай. 



Послесловие 

Итак, подытожим. 

- Как все-таки стать хакером? 

- ИМХО, очень глупый вопрос. Хакером нельзя стать за пять минут. Я бы 
вообще не советовал тянуться к этому. Вспомни хотя бы парнишку из Ту¬ 
лы, которому припаяли срок за неудачный взлом сервера оружейного 
завода (а может, и припаяли как раз за то, что взлом был неудачный ;) ? 
Лично мне не очень охота тянуть срок за какую-то “шалость”, а тебе? 

- Есть ли у нас в России настоящие хакеры? Если да, то имеют ли они 
что-нибудь со своего “хобби”? 

- Смело могу заверить, что есть! Хакер - это как киллер, профессия 
с крупными разовыми заработками. Несмотря на плачевное состояние 
экономики нашей страны, взломщики у нас все же имеют неплохую 
“прибавку к пенсии”, но чего им это стоит?! Ты думаешь, легко выпол¬ 
нять серьезные заказы по взлому? Для такого занятия определенно 
нужна хорошая нервная система, а она у тебя есть? 

- Тогда почему у нас ничего не слышно о поимкам этих серьезных 
взломщиков? Это свидетельствует о плохой работе спецслужб или от¬ 
личной маскировке наших хакеров... 

- Если честно, то я бы не стал настаивать ни на одном, ни на другом. 
Не буду скрывать, что при поимке дельного взломщика умная фирма 
старается привлечь его на свою сторону, а не сдавать спецпарням из 
ФСБ и проч. Да и потом, доказать вину все того же дельного взломщи¬ 
ка крайне тяжело, если у парня есть голова на плечах. 

- А где можно прочесть реальную информацию о взломе? 

- “Знание - не преступление, а сила”, поэтому быть в курсе событий 
никогда не помешает. Пожалуй, самым лучшим источником такой ин¬ 
формации был и является по сей день ѵѵѵѵѵѵ.Иаскгопе.ги. Однако следу¬ 
ет помнить, что ни на каком сайте Инета тебе не выложат суперсекрет¬ 
ную информацию о взломе (если бы взломать провайдера было так про¬ 
сто, то все уже давно сидели бы на халяве);). 

Ты, конечно, волен сам выбирать свой путь. Наиболее перспективным 
является путь легального существования в Сети, такого, которое бы 
приносило пользу людям. Это правильно, приятно чувствовать себя “хо¬ 
рошим парнем”, да и ощущение собственной законопослушности мно¬ 
гим нравится. 

Однако помни, что жизнь, которая “похожа на фруктовый кефир”, тоже 
не является дико интересной. Дерзай - и, возможно, история хакерства 
впишет на свои страницы твое имя золотыми буквами. Проживи свою 
сетевую жизнь так, чтобы было потом что рассказать, что вспомнить, 
чем гордиться. Вперед и с песней! 















ВІВ ТНе Тай 




Случилось... Не прошло и полгода 

Приветствую всех! Наступило время полугодового отче- 
і та. Нет, гайд писать я пока не решаюсь по той простой при- 
I чине, что многое до сих пор не опробовано на собственной 
I шкуре. Хотя, с другой стороны, все опробовать просто не¬ 
возможно. Это тот случай, когда каждую специальность ти¬ 
па “и на дуде игрец” просто физически не получится до- 
| гнать до грандмастерского уровня. Я и без того совсем за- 
! бросил старину Сотника в угоду новым впечатлениям и воз¬ 
можностям. 

В общем, на текущий момент команда состоит уже из 
! четверых персонажей, принадлежащих к трем типам. 

Зоіпік - представитель семейства киллеров, по местной 
классификации - Эехіегііу Мопкеу (100 8ТК + 100 ЭЕХ + 
25 ШТ). С удовольствием ввязывается в РѵР ситуации, бла- 
| го набор скиллов тому способствует (основные: ОМ - 
АгсКегу, Репсіп§, Тасіісз, Раггуіп§ - 97.5, Неа1іп§ - 70+, 
Ма§егу - 60+, Зреіі Кезізіапсе - 70+). Недурственный охот¬ 
ник, но с крупными тварями типа драконов в одиночку тя- 
[ гаться не в состоянии. Особенно после патча, который наре- 
І зал монстрам новые мозговые извилины. 

Ѵап§ег - из цеха ремесленников, прекрасный (и все еще 
РК’иллерно-красный!) грандмастер кузнечного дела, от¬ 
личный Тіпкег и Міпег. “Отмокает” от красноты вдали от 
і персонажепотоков. В гильдии поставлен специальный сун- 
I дук, куда все сбрасывают подобранные на телах монстров 
железяки. А Вангер переплавляет этот мусор и пополняет 
I другой специальный сундук - с градмастерскими изделия- 
| ми. И на каждом стоит клеймо “Майе Ьу ОМ Ѵап§ег”! Ме¬ 
лочь, а как приятно :). 



ІИ Грондмостер! Кок много в этом словеід 


Эгеату - такой же работяга, как и Ѵап§ег, только спе¬ 
циализация другая. Занимается лесоповалом и каждый 
день тратит свой Ро\ѵег Ноиг на выделку тяжелых арбале¬ 


тов. Міпіп§ ему больше не понадобится, разве если только 
Ѵап§ег так и не посинеет. В дальнейшей перспективе — быть 
ему еще и ОМ Таііог, ибо спрос на СМ Зіисійей Агшог в по¬ 
следнее время существенно вырос. К тому же старикашка и 
магии не чурается, и боевым топориком может помахать пе¬ 
ред монстрячьми рожами. 

Кпоі 

Имя этому персонажу я придумал, ни секунды не раз¬ 
думывая, исходя из внешнего вида. Торчит у него на бритой 
макушке козацкий чуб-оселедець. А вот история его про¬ 
качки, скромно так заявлю, достойна подробного рассмотре- 

Началось все с того, что Сотник решил сунуться в 
ТегаіЬап Кеер на территории 2пй А§е. Он и раньше туда со¬ 
вался пару раз, но оба раза был поприветствован плеер- 
киллерами, еле удрал. Но теперь-то у нас есть земли 
ТгаттеРа! Там даже серых чаров атаковать невозможно, 



|В Сотник в ТегаіЬап Кеер. Наблюдает издали за работой бар- 

да ВІаскЕпй $ку. Именно в этот момент было принято решение 
р появлении Кпоі'а 


И сунулся. И оказался зрителем на празднике жизни. 
Или, вернее, смерти. НеЬе, кому как. 

Водятся в этом самом ТегаіЬап Кеер, как можно запро¬ 
сто сообразить, ТегаІЬап’е - пренеприятнейшие паукооб¬ 
разные твари, многие из которых не только удивительно 
живучи, но еще и способны отравить оппонента быстродей¬ 
ствующим ядом. Наблюдал я одного новоиспеченного вояку, 
который решил там мечом помахать. От момента начала су¬ 
дорог до отброса копыт прошло ровно восемь секунд. Я его 
потом видел в банке Рариа, предложил ему реколльнуться с 
моей руны на место гибели, там “старшие товарищи” его ве¬ 
щички сложили в безопасное место. Так он не захотел, ска¬ 
зал, что здоровье дороже :). 



























■ Своего первого ѴѴаіег ЕІетепіаІ КпоІ добыл в первый же 
день жизни. Ріге Ѵ/оІ( помог 


Чем же привлекательны эти охотничьи угодья? А тем, 
что на телах монстров можно найти магические предметы, 
причем весьма недурственные. Личи в этом плане отдыха¬ 
ют. Не менее заманчива репутация, которую можно заполу¬ 
чить, истребляя местную популяцию. Поверьте, “Сіогіоиз 
Ьогй/Ьайу” выглядит впечатляюще. За шесть месяцев я 
встретил таковых человек десять, не больше. 

За время охоты на тератан Сотник выпустил 400 стрел, 
а добычи набрал совсем чуть-чуть. Отчасти из-за того, что 
рядом обосновалось два барда, которые всех монстров по¬ 
стоянно натравливали друг на дружку. Еще и бились об за¬ 
клад: “Сто монет ставлю - авенджер завалит матриарха!”. И 
пробрала меня при виде этого банальная зависть, и понял я, 
что тоже хочу! 


При рождении КпоІ получил по максимуму силу и по 
десять пойнтов ловкости и интеллекта. Еще день ушел на 
консультации, в результате которых я определился с набо¬ 
ром скиллов. Вот они: Мадегу, Мебііаііоп, Кезізііпд Зреііз, 
Еѵаіиаііпд Іпіеііесі, МизісіапзЬір, Ргрѵокіпд и ІѴгезШпд. 
Четыре первых скилла сделают из Кпоіа боевого мага клас¬ 
са Вайазз (словечко из лексикона гильдмастера Корина). 
Музицирование и Провоцирование позволят стравливать 
живность. ІУгезіІіпд требуется для того, чтобы во время ка- 
стования атакующие монстры не могли особо сбивать спел- 
лы. Альтернативой ѵѵгезШпд может стать агсЬегу, тут уж 
каждый выбирает по себе. Если у вас ломовой коннект, в ко¬ 
тором вы уверены, как в Сбербанке РФ, выбирайте агсЬегу. 
Если же перспектива БС (йізсоппесііоп) висит над вашим 
чаром дамокловым мечом, прокачанный шгезШпд может 
здорово выручить оставшегося на минуту-другую без при- 


■ Развал реагентов возле Моопдіоѵу. Не всегда они там валя¬ 
ются в таком изобилии, но все же... 


смотра персонажа. 

Идеальное соотношение статистик для барда - 100 8ТК, 
100 ШТ и 25 БЕХ. Обязательный реквизит - музыкальный 
инструмент, причем тот, который дается вновь созданному 
персонажу. Для этого при генерации нужно выбрать среди 
трех скиллов МизісіапзЬір. 

Первейшая задача любого пеѵѵЪіе - ускоренная прокач¬ 
ка. Вот почему КпоІ сразу был отправлен в Моопдіоѵ/, город, 
на который, по непонятным причинам, никогда не нападают 
монстры. Но это не главное, основная привлекательность 
Моопдіотѵ заключается в том, что в непосредственной бли¬ 
зости от городской ограды есть прекрасные “земляничные 
поля” - места, где происходит непрерывная выкладка ха¬ 
лявных реагентов семи типов (кроме ЗиИигоиз АзЬ). Сами 
понимаете, насколько этот момент важен для начинающего 
мага. Здесь же в изобилии водится разнообразная фауна, 
главным образом - нейтральная. Монстры представлены 
змейками и топдбаі’ами. Более того, эти самые летучие 
мыши-переростки облюбовали для массовой тусовки пару 
местных бухточек. 


■ Не совсем понятно, почему летучие мыши так любят эти бух- 


Качать Ргоѵокіпд одно удовольствие. Если провокация 
прошла успешно, монстры начинают драться. Если нет - 
тот, которого вы пытались натравить, обижается и начина¬ 
ет атаковать провокатора. Начинать приходилось с кроли¬ 
ков :) . Самое приятное, что прокачаться до грандмастера 
можно на них же, для роста скилла неважно, каких монст¬ 
ров стравливать - драконов или куриц. 

Если вы пользуетесь ЦА (ІЖіта Аззізіапі), то успевае¬ 
те сделать значительно больше. Есть в ней встроенная фиш¬ 
ка - сбор реагентов и стрел. Подключаете ІЮ Ьоор - и про¬ 
сто ходите от одной кучки регов к другой. Реагенты автома¬ 
тически перекочевывают в бэкпэк, а вы сосредотачиваетесь 
на Ргоѵокіпд. 

Как собрали расходные магические материалы, идем к 
тусующимся топдЪаІ’ам. Продолжаем их стравливать, а в 
паузах между применением скилла начинаем всех подряд 
травить. Для кастования заклинания Роізоп требуется все¬ 
го один реагент - ШдЫзЬайе (а их тут много), само заклина¬ 
ние - третьего (из восьми) уровня, оно идеально подходит 
для начальной прокачки Мадегу. 

Как видите, развитие Ргоѵокіпд и Мадегу покатилось по 
накатанным рельсам. Пришло время подумать о том, чтобы 
Кпоі’а нельзя было убить одним-двумя ударами или парой 
заклинаний. Нужно развивать показатель ЗТК - силы (ему 
соответствует количество хит-поинтов) и сопротивляемость 
магии. 

Вот тут-то и пригодился ІѴгезШпд. Правда, на одних 
кроликах и коровах в этом случае далеко не уедешь, для на¬ 
бора ЗТК свыше 80 потребуется бороться с Вопе & Зкеіеіоп 
КпідЫз или ЕагіЬ Еіетепіаіз. Другие крутые монстры тоже 
сгодятся. Зато “провокаторы” после того, как поссорят пару 



























! чудищ, могут смело пристраиваться к ним сбоку и начинать 
I махать кулаками. Два костяных рыцаря месят друг дружку, 
і а вы одному из них помогаете :). 



■ Подземелье 5Ьате: с каждого элементала КпоІ получит по¬ 
рядка 300 монет, не считая реагентов и разной мелочевки 


Для развития силы можно (и нужно) применять и другие 
умения - копать руду (Міпіп§), валить лес (ЬитЬег)аскіп§), 
оценивать состояние доспехов/оружия (Агшз Ьоге). И зачем 
только 051 предприняла шаги против макросовой прокачки, 
так ведь раньше хорошо было: настроил Агтз Боге, пошел 
смотреть сны про Ультиму, проснулся - и приятно удивился. 
Теперь все не так: требуется постоянно менять не только ме¬ 
сто применения многих скиллов, но, как в случае с Агтз Ьоге, 
еще и исследуемый предмет. Вот и приходится ходить от вен¬ 
дора к вендору, “щупать” поштучно предлагаемый ассорти- 


Хроники пт Пеякоп'а дкд Сндоб Мясе 

Тут со мной приключилась забавная история. 
Некий Таят в Пешсід заказал мне два Недііѵ 
йяснея 5штб из бнаоош іяоп и соррея. Я ик сде¬ 
лал. Заказчик расплатился. Полвчив деньги, я с 

УЖАСОМ ПОНЯЛ, ЧТО ТАЩУ НА СЕБЕ ДОБРА ВЕСОМ 

Ч0П+, и я не могу сдвинуться с места! Так я и 
ШЕЛ до банка минут десять под крики болельщи¬ 
ков "Со, Пеякоп! Со!" и "Нене! Не дыпобт тнеяе!". 
Новоприбывшим объясняли: "Не ндце ТСС МССН 
топЕѵ! іиі \". Это было нечто... наконец я крик¬ 
нул: "ВДИК!", и этот кошмар окончился. 


В общем, пришел я к выводу, что лучше барда охотника 
нет. Судите сами. Во-первых, все свое таскает с собой, даже 
если его закиллят, на теле остается “скрипка мастера”, а бор¬ 
цовские навыки \УгезШп§, естественно, применяются в руко¬ 
пашной схватке, безо всякого оружия. Если над павшим те¬ 
лом упорно торчит стая монстров, чар любой другой профес¬ 
сии будет бегать вокруг да около, пытаясь увести зверюг по¬ 
дальше, чтобы подобрать шмотки и оружие. Бард же наусь¬ 
кает их друг на дружку, после чего спокойно обчистит собст¬ 
венный хладный труп. 

Все охотники предпочитают “работать” с отдельными 
монстрами. Барду же - чем больше, тем лучше. Оставшийся в 
живых после кучи малы “царь горы” добивается экономич¬ 
ным ядом или заклинанием помощнее. 

Подтверждением крутости персонажа такого типа слу¬ 
жит перечень охотничьих трофеев, добытых за первые 4-5 
дней существования: несколько ІѴуѵегп’ов (в Тііап Ѵаііеу), 
несколько же ОрЫЪіапз (включая матриарха и авенджера - к 
северу от Рариа), десяток Сусіор ѴѴаггіог’ов (в Тііап Ѵаііеу), 
штук тридцать-сорок всевозможных элементалов (на 1-3 
уровнях подземелья ЗЬате), бригада всевозможных скеле- 
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тов (просто скелеты, рыцари, маги - возле орковского форта, 
что неподалеку от ІЗеІисіа), толпа орков, лизардов, троллей, 
эттинов, гейзеров (этих бил повсеместно). На шестой день бы¬ 
тия полный титул - НопогаЫе Асіері \Ѵгез11ег КпоІ. 

Конечно, немалую роль в столь успешной прокачке сыг- 



!■ Первым делом стравливаем \Л/а1ег ЕІетепІаІ и 5еа 5егрепі 



■ Вторым - добиваем оставшегося в живых монстра. И это вся 
добыча?! 


рал опыт, полученный при игре другими персонажами, да и 
ресурсы гильдии сразу были к моим услугам, прежде всего - 

В одном я не сомневаюсь: когда КпоІ заматереет до 
грандмастера, ему совершенно не сложно будет завалить то¬ 
го самого красного дракона. Особенно, если рядом будет пас¬ 
тись драконья теща :). 


Каждый раз при загрузке игры приходится читать сле¬ 
дующее сообщение: “... и, пожалуйста, не вызывайте 
Соипзеіогз и Сате Мазіегз в связи с вопросом о начале заст¬ 
ройки территорий Тгаттеі...” Народ уже замучился ждать, а 
081 все еще чего-то там проверяют и перепроверяют. Тем 
временем продолжает работать тестовый шард, на котором 
любопытные могут поставить домишко нового дизайна. И я 


Хроники от Пеякоп'а ака Сндоб Масе 

Вот, НАШЕЛ В ТАБЛИЦЕ ИЗ РАЗДЕЛА ТНЕ 

Таиров на Бтядтісб: 

МОПБТЕЯБ УІЕЪОІПС НІПЕ5 
[5КІР] 

ЕМ 2й 

СОЦПБЕЬОЯ 1В 

О))))))))))))))))))) 





































Каждый новый тамошний персонаж получил Беесі на 
установку самой большой “забегаловки” в игре - Сазііе. 
Вам такой не нужен (серый, мрачный, неовальный, за¬ 
блудиться можно...)? Нет проблем - вручаете Реесі соот¬ 
ветствующему вендору, и в вашем банковском сундуке 
звякает лимон с “походом". После чего у этого же вендора 
приобретаете документ на установку любого другого 
строения. 


Мои текущие риэлторские планы связаны с Тошег, 
точно такой же, как та, в которой размещается Віаск 
\УаІсЬ гильдия. Спустя пять минут после регистрации на 
шарде, я выпестовал специальными командами из моего 
пеѵѵЬіе семикратного грандмастера, прикупил хитрый 
инструмент, позволяющий определять пригодность уча¬ 
стка для установки конкретного здания и, зажав под 
мышкой Толѵег Беесі, отправился на поиски будущей вот¬ 
чины. Вскоре я усвоил пару истин. 


Во-первых, поставить замок будет тяжко, а поставить 
башню - еще тяжче. Несмотря на то, что на первом этапе 
заселения будет позволено ставить только замки и ниче¬ 
го кроме замков, сделать это будет ох как сложно по той 
простой причине, что “посадочных мест” - раз-два и об¬ 
челся. Насколько мне известно, наш гильдмастер, собира¬ 
ющийся устанавливать замок для гильдии, уже обзавел¬ 
ся набором рун ко всем пригодным точкам инсталляции. 
Боюсь, он не один такой умный. С башнями все обстоит 
еще хуже - все обширные участки уйдут под замки, а на 
оставшиеся хлынет толпа владельцев разрешений на ус¬ 


тановку всего, что больше самого маленького домика (эти 
пойдут в третьей волне). Естественно, все будут строить¬ 
ся при первой же возможности, не задумываясь о какой- 
либо системе расположения. На территории, пригодной 
для башни, прекрасно встанет и двухэтажный дом, и ми¬ 
ни-башня... 


Во-вторых, обещания 081 про то, что мелкие препят¬ 
ствия (кустики, деревца, монстрики, камушки...) при ус¬ 
тановке учитываться не будут, пока остаются обещания¬ 
ми. Я попытался возвести башню точно в том месте, где 
стоит башня В\Ѵ. Провозился час. Фигвам, ничего не вы- 

Короче, попробую ставить башню, ежели не прокатит 
- отгрохаю чего-нибудь попроще. Кстати, за последний 
месяц образовалось и несколько застроенных позиций на 
Геііиса. Оставленные без присмотра домики поразруша- 
лись, а строить-то пока ничего нельзя было. 

Пока последняя из назначенных 081 для начала стро¬ 
ительства дат - 16 июня. 

Оружие оружию рознь 

Как-то раз я зашел Сотником в гильдию, где обнару¬ 
жил Когіс’а. Иногда вместо приветствия народ просто 
атакует друг друга (пару раз был свидетелем, как такие 
невинные атаки приводили к гибели неподготовленного 
персонажа. Сами виноваты, нужно быть всегда готовыми 
аки пионеры). После традиционного обмена “Наіі-Ні” Ко¬ 
рин меня атаковал. СМ Еепсег против СМ Зѵѵогсівтап. 
Парирование, знание анатомии у обоих было примерно 
одинаковым. Через минуту я понял, что Сотника убивают, 
и прекратил дуэль. Оба чара были вооружены примерно 
одинаковым по убойности новым ОМ-оружием: Кгувв у 
Сотника, Каіапа у Корина. Статистика поединка: мои 
хит-поинты таяли приблизительно раза в два быстрее, 
чем у противника. Ситуация была непонятной. 

Оставалась она таковой до недавнего времени, когда 
одна мудрая душа - Ьизка из ЗЬагіолѵСІап оі 8іе§е 
Регііоиз, сделал небольшое открытие. Оказывается, ору¬ 
жие исключительного качества (ехсерііопаі) бывает раз¬ 
ным! Догадка об этом феномене возникла из того факта, 
что вендоры-ЫРС покупают ехсерііопаі лѵеаропв по раз¬ 
ным ценам. Так, за одинаковые с виду катаны вы можете 
получить 39 и 50 монет. Ьивка не поленился провести мас¬ 
штабное тестирование с привлечением грандмастеров из 
своего клана, в результате которого выяснилось, что бо¬ 
лее дорогое оружие еще и медленнее разрушается в про¬ 
цессе использования. Полный вариант отчета “А ІѴеароп 
СЗиаІіІу Зіисіу” можно посмотреть на сайте ІЮ Зоте1Ып§, 
его координаты: Ыір://\ѵеЫоипс1аиопз.пеІ/иозоте- 






































Надо сказать, что ультимское сообщество давно уже 
обросло кучей специализированных сайтов, на которых 
можно найти ответы на все случаи игровой жизни. О неко¬ 
торых я рассказывал в предыдущих выпусках “Хроник”. 
Во время прокачки кузнеца-Вангера весьма пригодилась 
информация, почерпнутая на сайте Чпііесі ВІаскзтііЬез о{ 
Вгііаппіа (Ьир://ѵѵ\ѵ\ѵ.иЬЬ.ог§/). Именно здесь впервые 
была обнародована новая тактика прокачки СМ ЗтііЬ’ов, 
с учетом изменений после последнего патча. Сайт отлича¬ 
ется глобальностью охвата, отделения этой организации 
функционируют практически на всех шардах игры. Есть 
форумы, Ніпіз/Тірз, руководства по важнейшим кузнеч¬ 
ным вопросам - ценам на оружие и доспехи, инготам, 
скиллу Агтз Боге, несколько полезнейших таблиц. 



Перспективы Ѵапдег'а 

Ох и хитрая же система учета преступлений в ЧО, ох | 
и хитрая! Для каждого персонажа заводится пара счетчи- ; 
ков - краткосрочный и долгосрочный. Если кто-либо сооб- ! 
щит о том, что вы приложили руку к его погибели, “корот- і 
кий” счетчик вырастет на единицу. “Длинный” - тоже. По- I 
казания короткого уменьшаются на единицу каждые во- | 
семь часов (персонаж должен быть активным!), а если на | 
нем накопится более пяти единиц, то в случае, когда ваш ! 
персонаж был убит/возрожден, его ждет крупная непри- ] 
ятность в виде Зіаі Іюзз (это вроде как должно вылиться в ; 
минус 20 единиц ко всем скиллам. Я долго искал докумен- і 
тальное освещение зіаі Іозз, но пока все мои поиски были | 
тщетными). 

Показания “длинного” счетчика рассасываются со I 
скоростью 1 пойнт за 40 (!) часов. Если на нем пять поин- ! 
тов, имя чара становится красным. Самое противное во і 
всем этом - невозможнось узнать, сколько на вашем ! 
“длинном” счетчике накручено единиц. Как видите, пока¬ 
затель “длинного” счетчика будет всегда больше (или ра¬ 
вен) показателя “короткого”. 

Есть в игре состояние Регта Кесі (красный навсегда). 
Оно наступает в результате так называемого “пинг-понг” | 
эффекта: персонаж должен 5 раз сменить состояние с “по 
зіаі Іозз” на “зіаі Іозз” и обратно. Постоянно красные чары | 
в ответ на произнесенную фразу “I гпизі сопзісіег ту зіпз” ; 
получают сообщение: “Уои аге кпо\ѵп Шгои§ЬоиІ Иге Іапй ! 
аз а шигсіегоиз Ьгі§апсі.” Если короткий счетчик меньше I 
пяти, оно пропишется синим, если больше - красным. 

Ѵап§ег в ответ на запрос о степени греховности пока і 
все еще продолжает получать сообщение “И іЬои зЬоиІс! ! 
геіигп іо 1Ье Іапсі оі Иге 1іѵіп§, Иге іппосепі зЬаІІ гѵгеак | 
Ьаѵос ироп Игу зоиі.” Это означает потенциальный Зіаі | 
Ьозз. В связи с чем бедолага пребывает в постоянной печа- ! 
ли и активно прячется (НіИіп§ на макросе + ТГО Ьоор) от | 
окружающих, когда все остальные чары моего эккаунта і 
отдыхают. Пускай еще месячишко попрячется - может, и ! 
посинеет. 

Пятый элемент 

Четырех персонажей я уже создал, остался последний I 
слот. И честно говоря, я все еще не решил, кем станет пя- [ 
тый. С одной стороны, нужен профессиональный | 
вор/убийца, своего рода нинзя, ведь необъявленная война | 
с гильдией воров/киллеров все еще не закончена. Я даже I 
прикупил по случаю очень полезную для вора раритетную [ 
штуковину - Піз§иізе Кіі - камуфляжный набор, который ( 
позволяет загримировать вора до полной неузнаваемости ! 


(даже сменить ему на время имя). Обычные персонажи им 
пользоваться не имеют права, для этого требуется членст¬ 
во в гильдии воров. В общем, как подумаю об этом негодяе, 
заранее его ненавидеть начинаю :). 

С другой стороны - хочется сделать искателя сокро¬ 
вищ. “Совместить” его с другими персонажами не полу¬ 
чится, уж больно много специфических скиллов требуется 
для такого специалиста: Сагіо§гарЬу, Ьоскріскіп§, Эеіесі 
ШсЫеф Оізагт Тгарз... И это еще не полный перечень. И 
качать его уж больно муторно, та же прокачка картогра¬ 
фии состоит в выполнении следующей последовательнос¬ 
ти действий: нарисовал карту, продал ее вендору, купил 
чистый лист, нарисовал карту... И так очень долго. Зато 
потом открываются самые радужные перспективы поиска 
и добычи сокровищ. Кстати, чем круче клад, тем более 
мощные монстры респавнятся на месте его обнаружения. 
Причем в несколько этапов. Как правило, на поиски сокро¬ 
вищ отправляется целая бригада приключенцев в составе 
собственно искателя и его эскорта из магов и воинов. Бард 
тоже не помешает :). 

Такое вот распутье... 

КпоІ-2 

Небе. Буду хвастаться дальше. Купил тут Кпоі лодку 
- Зтаіі Эга^оп ЗЬір. Помните, как у Сотника наблюдалось 
обильное слюноотделение при виде берега, заполненного 
двуглавыми эттинами? И я помню, можно сказать - вкус 
ощущаю. Посему спустил я кораблик на воду у гильдии и 
отправился к тому самому месту, уничтожая попутно вод¬ 
ных элементалов и морских змеев (а я-то думал, что они 
крутые :) ). И еще раз убедился, что был прав, создавая 
провокатора. 



М Зоіпік: Дивлюсь я і 

ча небо, то 

і й думку гадаю. Чому я не сокіл. 

чому не літаю?.. 





|И Кпоі Чего тут думать! Трясти надо! 

























Через двадцать минут зачистка города Ѵезрег была 
закончена (по крайней мере, в окрестностях банка). Ги¬ 
бель персонажа понизила репутацию - с АсітігаЫе до 
НопогаЫе. 

В общем, так и не удалась моя затея - продемонстри¬ 
ровать вам чара, который на седьмом дне от роду носил 
бы титул Мазіег + АсітігаЫе. Но все равно - неплохо, 
правда? 

Гаге Шее \ѵе!1, суа! 


В последний день перед сдачей номера захотелось мне 
сделать Кпоі’а мастером по ЛѴгезі1іп§. Ему до показателя 80 
осталась одна единичка (10 пойнтов). Реколльнулся в Ѵезрег 
с целью быстренько перебраться на территории 2псі А§е с 
тамошнего кладбища. И нашел его без единой живой души, 
если только не считать за таковых 10-12 троллей. Обижать 
я их не хотел, для прокачки ѵѵгезіііпд они уже не годятся. Но 
тут напал на меня самый мощный монстр ІЮ, Ьа§ называ¬ 
ется. И тролли меня сами обидели - когда Ьа§ исчез, Кпоі 
уже лежал на брусчатке совсем бездыханный. Пришлось 
срочно мчаться искать странствующего хилера. Полудох¬ 
лый прибежал обратно и стащил с тела сумку с реагентами. 
Все! Бард уже во всеоружии, через пять минут тролли все 
разбились на спаррингующие пары, а чтобы процесс шел 
быстрее, все они были протравлены заклинанием Роізоп. 





































Нопезііу 



Ліеіот 






Недели 

і Название 

Разработчик/Издатель 

Жанр 

2 

25 

66 

Ріапезсаре: Тогтепі 

Негоез оі МідЫ апЬ Мадіс 3 

Ыеш'ѵРогЫ/ЗОО 

КРС 

Зігаіеду 

5 

68 

17 

75 

АІрЬа Сепіаигі / Аііеп СгоззЕіге 

ТЬеЗітз 

Еіесігопіс Агіз 
Махіз/Еіесігопіс Агіз 
Віо\ѵаге/ВІаск Ые/Іпіегріау 
Еріс/ОТ 

ЫелѵѴѴогІгі/ЗОО 

АгІіІасІ/ІРС 

Зіг-ТесЬ/ТаІопЗоіІ 

Зігаіеду 

Зігаіеду 

НРС 

10 

27 

18 

Хіпгеаі Тоигпатепі 

МідМ АпсЗ Марс 8: Нау ОІ ТЬе Ііезігоуег 

Еіетізе: Кізе о{ ІЬе Ки'Тап 

Ла^саі АШапсе 2 

30 Асііоп 

КРС 

КРС 

Зігаіеду 

12 

14 

15 

16 

17 

19 

80 

43 

52 

6 

10 

113 

83 

28 

29 

Наіі-Ьііе / Оррозіпд Рогсе 

Сіѵііігаііоп 2: Тезі ОІ Тіте 

Ма^езіу 

МідМ апй Мадіс 7: Рог ВІоосІ агкі Нопог 
Ішрегіит Саіасііса II 

ТЫеі II: ТЬе Меіаі Аде 

ЗІагсгаІІ / АсМ-оп 

Раііоиі 2 

РЬагаоЬ 

Нотеѵѵогісі 

Аде ОІ ІУопсіегз 

Ѵаіѵе/Зіегга 

МісгоРгозе 
СуЬегІоге/МісгоРгозе 
№\ѵ ІѴогІсі/ЗОО 

Оідііаі КеаІіІу/СТ 

Ьоокіпд Сіазз/Еійоз 

Віі/./сіпі 

Віаск Ізіе/Іпіегріау 

Ітргеззіопз/Зіеіта 

Кеііс/Зіегга 

ТгіитрЬ/Еріс/О.ОО. 

30 Асііоп 

Зігаіеду 

Зігаіеду 

КРС 

Зігаіеду 

30 Асііоп/ Асіѵепіиге 

КРС 

Зігаіеду 

КТ5 

Зігаіеду 

22 

24 

25 

26 

27 

28 

10 

64 

61 

15 

ЗоИіег ОІ Рогіипе 

Оиаке 3: Агепа 

N (чкі Рог Зреесі: РогзсЬе ІІпІеазЬесІ 

Апсіепі Юошаіпз ОІ Музіегу 

КоІІегСоазІег Тусооп / АсМ-опз 

Сіѵііітаііоп: Саіі Ш Ро\ѵег 
№х 

Каѵеп/Асііѵізіоп 

И/Асііѵізіоп 

Еіесігопіс Агіз 

ТЬотаз Візкир 

Місгоргозе 

ІУезЬѵоосІ/ЕІесІготс Агіз 

30 Асііоп 

30 Асііоп 

нрс* 8 

Зігаіеду 

Зігаіеду 

Асйоп/КРС 

29 

82 

Кайгоаб Тусооп 2 / ТЬе Зесопй Сепіигу 

ріпаі Гапіазу 8 

РорТор/О.бО. 

ЗяиагезоІІ 

Ьоокіпд Сіазв/ЕІесігопіс Агіз 

Еіесігопіс Агіз 

Зігаіеду 

КРС 

31 

32 

42 

40 

Зузіет ЗЬоск 2 

Соттапсі Апсі Сопяиег: ТіЬегіап Зип 

30 Асііоп/КРС 

КТ8 

33 

110 

МідМ апгі Мадіс 6: ТЬе Мапсіаіе оі Неаѵеп 

Иесѵ ІѴогЫ/ЗОО 

КРС 

36 

87 

ОаЬгіеІ КпідЫ 3: ВІоосІ ОІ ТЬе Засгесі... 

Саезаг 3: ВиіЫ а Веііег Коше 

Ітргеззіопз/Зіегга 

Зігаіеду 

37 

39 

40 

42 

43 

45 

35 

70 

79 

48 

23 

Ргеезрасе 2 

ІЛІіша 9: Азсепзіоп 

Каііу Мазіегз 

ЗішСіІу 3000 

Негеііс 2 

Тоіаі АппіЬіІаІіоп: Кіпдсіотз 

СЬатріопзЬір Мападег 99/00 

ЫееЬ Іог Зреесі: НідЬ Зіакез 

ЗІагТгек: Агтасіа 

Ѵоііііоп/Іпіегріау 
Огідіп/Еіесігопіс Агіз 

Оідііаі ІИизіопз/ІпІодгатез 
Махіз/Еіесігопіс Агіз 
Каѵеп/Асііѵізіоп 

СаѵесІод/СТ 

ЕИоз 

Еіесігопіс Агіз 

Асііѵізіоп 

ЗрасеЗіт 

КРС 

Касіпд 

Зігаіеду 

30 Асііоп 

КТЗ 

Зігаіеду 

46 

47 

48 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

12 

63 

2 

25 

140 

31 

38 

49 

62 

83 

Зрасе Бшрігез 3 

Ьеттіпдз Кеѵоіиііоп 

Каііу СЬатріопзЬір 2000 / МоЬіІ 1 Каііу 

Тоіаі АппіЬіІаІіоп 

Рііа2000 

ЫНЪ 2000 

Ыипдеоп Кеерег 2 

Ітрегіаіізт 2: Аде оі Ехріогаііоп 

Опт РапЬапдо 

Маііасіог 

ѴегапІ/989 ЗІиЫоз/Зопу 

Таке 2 

Мадпеііс ГіеЫз/ЕА 

СаѵесІод/ОТ 

ЕАЗрогІз 

ЕАЗрогІз 

ВиІІігод/ЁІесІгопіс Агіз 

Ргод СіІу/ЗЗІ/Міпсізсаре 
ЬисазАгіз/Асііѵізюп 

Зігаіеду 

ОпІіпеКРС 

Зігаіеду 

ктз ё 

Зрогіз 

Зігаіеду 

Зігаіеду 

Оиезі 

57 

58 

93 

ТЫеі: ТЬе ІЭагк Ргоіесі 

Оагкзіопе 

Ѵ/агІоггіз 3: Шгкіогсіз Кізіпд 

ТЬе Ьопдезі «Гоигпеу 

Х-\Ѵіпд АШапсе 

МесЫѴаггіог 3 / Рігаіе’з Мооп 

Ьоокіпд Сіазз/Еісіоз 
ШрЫпе/С.ОО. ' 
ЗЗО/КесІОгЬ 

30 Асііоп/Абѵепіиге 
КРС 

Зігаіеду 

60 

61 

60 

52 

Тоіаііу Оатез/ЬисазАгІз 

Еіррег/МісгоРгозе 

ЗрасеЗіт 

63 

17 

Іпсіерепсіепсе ІУаг Беіихе / І-ІѴаг Беіихе 

Рагйсіе/Іпіодгатез 

Зігаіеду 

64 

65 

42 

Зіаг Тгек: ЗІагЯееІ Соттапсі 

Х-Сот 3: Аросаіурзе 

Іпіегріау 

МуІЬоз/МісгоРгозе 

Зігаіеду 

66 

67 

68 

69 

2 

7 

18 

Сосіепате Еадіе 

Р1 2000 

КаіпЬосѵ Зіх: Кодие Зреаг / ІІгЬап Орегаііопз 

ІУагсгаІІ 2: ВаШе СЬезі 

ТаІопЗоІІ 

ЕА ЗрогІз/ЁІесігопіс Агіз 

Кесі Зіогт 

Касіпд 

Асііоп/Зігаіеду 

КТЗ 

71 

73 

74 

30 

39 

101 

52 

ИВА Ьіѵе 2000 

№хиз: ТЬе КіпдЬот ОІ ТЬе ѴѴіпсіб 

ВаШеСгиізег 3000 АО Ѵ.2.0 

Ріпаі Рапіазу 7 

Аііепз Ѵз. Ргесіаіог 

ЕАЗрогІз 

№хоп 

Іпіегріау 

ЗциагеЗоИ/ЕЫоз 

КеЬеШоп/Рох 

Зрогіз 

Асіѵепіиге 

Зігаіеду 

КРС 

30 Асйоп 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

18 

82 

106 

5 

29 

1602 АО. 

Соііп МсКае Каііу 
ііпгеаі / АсМ-опз 

Зіаг ІѴагз: Рогсе Соттапсіег 

КізкН 

ТасЬуоп: ТЬе Ргіпде 

Міа Рогсе 2 

ЗипЯоѵѵегз/СТ 

Сосіетазіегз 

Оідііаі ЕхІгетез/Еріс/ОТ 

Копіп/ЬисазАгІз 

МісгоРгозе/НазЬго 

ІЧоѵаЬодіс 

ШѵаЬодіс 

Зігаіеду 

Касіпд 

30 Асііоп 

Зігаіеду 

КТЗ 

Зітиіаііоп 

83 

84 

85 

35 

Огіѵег 

Зіагіапсег 

ЕѵегОиезІ: ТЬе Киіпз Оі Кипагк 

КеЯесІіопз/СТ 

Місгозоіі 

Ѵегапі 

Касіпд 

Асііоп 

Опііпе КРС 

87 

25 

Затту Зоза НідЬ Неаі ВазеЬаІІ 2001 

Сгапсі ТЬеІІ Аиіо 2 

Теат .366/300 
ОМА/Коскзіаг/ Таке 2 

Касіпд 

88 

26 

14 

ТотЬ Наісіег: ТЬе Ьазі Кеѵеіаііоп 

ТЬе ЗеМегз 3: <2иезІ ОІ ТЬе Атагопз 

Соге/ЕИоз 

Віие Вуіе 

Асйоп/ Асіѵепіиге 
Зігаіеду 

90 

91 

92 

40 

X: Веуопгі ТЬе Ргопііег 

ТЬете Рагк ѴѴогЫ / Зіт ТЬете Рагк 

ЕдоЗоіІ/ТНО/ЗоиІЬреак 
ВиІИгод/ЕІесІгопіс Агіз 

Иеѵ/ ІѴогкі/ЗОО 

Асйоп/Зігаіецу 

5ігаіе§у 

93 

94 

95 

15 

27 

24 

місМеКтатПдигеЗкаіі^ 840 

Іпсііапа Лопез Апй ТЬе Іпіетаі МасЬіпе 
Отікгоп: ТЬе Мотай 5ои1 

Оопго/Еіесігопіс Агіз 

ЬисазАгІз 

Асйоп /Асіѵепіиге 

97 

25 

24 

ІУагсгаІІ 2: ВаШепеІ Есііііоп 

Сіозе СотЬаІ 4: ВаШе Оі ТЬе Виіде 

МОК 2 

В1І22ЭГСІ 

АІотіс/ЗЗІ/МіпсІзсаре 

Іпіегріау 

КТ8 

\Ѵаг§ате 

Асйоп 

99) 

3 

30 

Апііеіат! 

Кеѵепапі 

Сіпетайх/Екіоз 

Зігаіеду 

Асйоп/КРО 


ІпіегпеіТОР 100 


На основе РС Сіатез Тор 100 
(ЬМр: //\ѵ\ѵ\ѵ.§1оЬа1100.сот), 
выпуск 388 от 5 июня 2000 года 
(с) 1993-2000 МШісііап 













СНЕАТ8 



Ассеіегаіог 

Зажмите [Сіхі] и введите один из 
нижеприведенных кодов во время 

шисЬшопеу - получить $130,000 

аііѵѵеаропз - получить все ору- 

Ьеірте - починить все повреж¬ 
дения 

а§геззог - получить бесконечный 
боезапас 

Ъоозіег - получить дополнитель¬ 
ное ускорение 

Агту Меп: Аіг Тасіісз 



Зажмите [ВАСКЗРАСЕ] и вве¬ 
дите один из нижеприведенных ко¬ 
дов во время игры: 

ІгіроіІ Ыие - получить максимум 
здоровья 

!гірой гей - получить бесконеч¬ 
ное здоровье 

Ігіроіі \ѵЬі!е - проиграть миссию 

Для того, чтобы отключить тай¬ 
мер, напечатайте ‘Чіше” во время 

Сказе Асе 2 

В главном экране напечатайте “I 
ІУАІ'ГГ ТНЕ ШТ” и нажмите [Епіег]. 
Вы получите все оружие. 

СНа$т: ТНе ВІА 



Во время игры нажмите 
[ВАСКЗРАСЕ], затем [ТАВ], чтобы 
вводить нижеприведенные коды: 
ашто - получить полный боеза- 

іиіітар - открыть всю карту 
кііі - убить всех монстров 
сЬорп - режим бога 
ѵѵеароп - получить все оружие 
агтог - получить 200 брони 
ІпѵізіЫе - получить невидимость 
пехі - пропустить уровень 
кеуз - получить все ключи 

Оаікаіапа 

Запустите игру с параметром 
“+зеі сопзоіе 1”. Во время игры на¬ 
жмите [-], чтобы открыть консоль, 
в ней введите “сЬеаІз оп”, чтобы 
включить коды. Теперь вам доступ¬ 
ны следующие коды: 

§ой - режим бога 
ЬеаІІЬ # - добавить # жизней 
\ѵеароп_§іѵе_# - получить ору¬ 
жие #(1-10) 

таззасге - убить всех монстров 
на уровне 

поіагдеі - получить невидимость 
посіір - проходить сквозь стены 
сЬеаІз 0 - отключить режим ко- 

сат_1о§§1е - переключаться 
между камерами 

саш пехішоп - камера фокуси¬ 
руется на следующем монстре 

зсгеепзЬоІ - сделать зсгеепзЬо! 
§_ип1ітіІей_атто 1 - получить 
бесконечный боезапас 

Іітезсаіе [скорость] - изменять 
скорость игры, по умолчанию она 1.0 
Ыпй [кнопка и команда] - при¬ 
своить команде какую-то клавишу 
тар [название уровня] - выбор 
уровня 

Названия уровней: 
еійті, еітіа, еІтІЪ, еітіс, 
е2т2а, е2т2Ъ, е2т2с, еЗйт2, с13т2а 
Чтобы повысить один из атрибу¬ 
тов (роѵѵег, аНаск, зреей, асго, ѵііаі- 
ііу), вызовите консоль и напечатай- 

Ьоозі [атрибут] 

Например: Ьоозі зреесі 
Чтобы повысить все атрибуты 
разом, напечатайте: Ьоозі; аіі. 

РІуіпд Негоеі 

Коды вводятся во время игры: 
ОММАЫДІЕ - полный боекомп- 

НТЬАЕНЬЫІГ - полное здоро- 

АКАМЫЩЕ - полная мана 
ТЗООВЕШЕ - огненные ботинки 


ЕАТЗЬАТЕМ - получить Меіаі 
Зіаг 

ЕЕТЕОРЕЬЕТ - получить 
Теіерогіег 

КАОЬС - получить Сіоак 
ЬЕЕЕАВЗАС - получить Оаз 
Ваггеі 

8ЕШМЕХ - получить Хетіпез 
8ЕОТМОА - получить А§тіпез 
ЕЬВІЗІѴШ - получить ІпѵізіЫе 
ТЗООВЕКІЕ - получить 
Бізогіепіаіе 

ШАЕБІСА - получить Асій Каіп 
МСШБЕСАМЕА - получить 
Агта§еййоп, 

РІЮЬСНТАЕБ - получить 
ВеаІЬ Сіоий 

ЕЕІЕЫ.АЕ - получить ЕаіІЕіге 
Ы.АВЕЕІГ - получить РігеЬаІІ 
ЬЬАВЕСІ - получить ІсеЬаІІ 
НЗАЬЕ - получить ГІазЬ 

НОММ 3: 

ТЬе 5Найо« о* Оеаік 

Щелкните правой кнопкой мы¬ 
ши на ярлычке игры и добавьте 
строчку /п\ѵс§гаі1 в командную 
строку, например: 

“С:\8оБ\Ьотт3.ехе” /п\ѵс§гаі1, за¬ 
тем запустите игру и нажмите [Е4], 
чтобы перейти в оконный режим. 
В меню появится новое подменю 
“СЬеаІ”, которое позволит вам пол¬ 
ностью настраивать параметры ге- 

Ітрегіит баіасііса II 

Щелкните правой кнопкой мы¬ 
ши на ярлычке игры и добавьте 
строчку +зеІсопзо1е1 в командную 
строку, например: С:\Ю2\і§2.ехе 
+зеІсопзо1е1. Во время игры вызови¬ 
те консоль клавишей [-] и напеча¬ 
тайте [ЫЗТЕИЦРЕУЕВУВСШУ ! ]. 
Теперь можно вводить нижеприве¬ 
денные коды: 

йіепойіе - режим бога 
зЬооІеш’ - получить все воору¬ 
жение 

дЬеІіоЫазІег - получить все ле¬ 
тательные средства 

киску кике 

коды уровней: 
уровень 1 

Ва1іоп,Ь,иску,Ва11;оп,Р{егс1 
уровень 2 

Ьиску,Ва1іоп,РГегй,Ьиску 
уровень 3 

Нипй.ЬискуЩаКоп.ВаІІоп 
уровень 4 

ВаіІоп.НипйЩипйЩаКоп 
уровень 5 

ВаІІопЩаІіоп.Ішску.Рііегй 































уровень 6 

РИегфНипфНипфБаНоп 
уровень 7 

Ьиску,Р{егсІ,Ъиску,НипсІ 

Магііап СоіЬіс: 

Цпііісаііоп 

Сохраненки лежат в папке 
ЗАѴЕ8 в директории, куда вы уста¬ 
новили игру, например: С:\МАК- 
ТІАЫ\8АѴЕ5\МС8АѴЕРЬАУЕЕ 
00-17 

Ячейки инвентаря расположены 
следующим образом: в первом ряду 
с 1 до 6, во втором ряду - с 7 до 12, 
в третьем — с 13 до 18. Ниже приве¬ 
дены шестнадцатеричные адреса, 
по которым в сохраненках прописа¬ 
но количество предметов в соответ¬ 
ствующей ячейке. Изменяя их с по¬ 
мощью любого шестнадцатеричного 
редактора, вы можете получить до 
255 (ОхЕР) предметов. 

МАТЪОСК: 

Номер ячейки - Адрес: 

I - С025 
2-С061 

3 - С09Б 

4 - С(Ш9 

5 -С115 
6-С151 

7 -С18Б 

8 - С1С9 

9 - С205 
10-С241 

II -С27Б 

12 - С2В9 

13 - С2Е5 

14 -С331 

15 - С36Б 

16 -СЗА9 

17 - СЗЕ5 

18 -С421 
КЕЫЕО: 

1 -ВВЕБ 

2 - ВС29 

3 - ВС65 

4 -ВСА1 

5 -ВСББ 

6 -ВВ19 

7 - ВВ55 

8 - ВВ91 

9 -ВВСВ 

10 - ВЕ09 

11 -ВЕ45 

12 - ВЕ81 

13 - ВЕВВ 

14 - ВЕЕ9 

15 -ВГ35 

16 - ВЕ71 

17 - ВЕАВ 

18 -ВЕЕ9 
КАІШЕ: 

1 - В7В5 

2 - В7Е1 

3 - В82В 

4 - В869 

5 - В8А5 

6 - В8Е1 

7 - В9Ш 

8 - В959 

9 - В995 


10 - В9Ш 

11 - ВАОВ 

12 - ВА49 

13 - ВА85 

14 - ВАС1 

15 - ВАЕВ 

16 -ВВ39 

17 - ВВ75 

18 - ВВВ1 



Во время игры вызовите консоль 
клавишей [-] и введите 
тйкСоЪ8еШата§еЕі1(;ег(тсікСеда 
ауегСгоЬ(),0). Вы станете неуязвимы. 
Этот код следует вводить заново 
каждый раз после того, как игра 
подгружает новый блок данных. 
Для этого снова вызовите консоль 
и нажмите стрелку вверх, чтобы вы¬ 
звать предыдущую команду. 


Зсисі: ІЕ 
коды уровней: 

2 - ОЬВ МАИ 

3 - ЗНОКТ ВИТ ТАЬЬ 

4 - ВІЕТ МШР 

5 - ТІТНЕЗ 

6 - РОРСОІШ 

7 - ІГОТ РООВЬЕ 

8 - РАСКЕТ ОЕ СКІЗР8 

9 - МЕВІСШЕ 

ю - зиаѵѵвоАквшс 

11 - 216ВІТ 

12 - КЕИВЕКШО 

13 - ВЕАК БАМЕ 

14 - НОНЗЕ 

15 - КІБВѴЛѴШКЗ 

16 - ЗАЬЬАВАЬЬАВСЖ 

17 - НОТ ВЕѴЕКАСгЕ 

18 - МБИТКЕЗЗ 

19 - РАИТЕКА КОЗА 

20 - КЕЫМАІЗЗАЫСЕ 1УЕВ- 
ВШС 

21 - НЕСТІС МАИ 


Зіагіапсег 

На экране главного меню на¬ 
жмите [Сігі] и, не отпуская его, на¬ 
берите слово “роіаіо”. После этого 
в левом верхнем углу экрана по¬ 
явится надпись М1, что означает 
миссия 1. Используйте цифровые 


клавиши клавиатуры, чтобы изме¬ 
нять номер миссии (в игре 24 мис¬ 
сии, для выбора миссий с 1 по 9 ис¬ 
пользуйте 0, например 01, 02 и т.д.). 
После того, как вы выбрали нужную 
миссию, одновременно нажмите 
[Сігі] + [Епіег] и держите их, пока 
не появится экран выбора корабля. 
Для того, чтобы летать на любом ко¬ 
рабле из представленных в игре, 
вместо [Сігі] + [Епіег] зажмите 
[ЗЬіН] + функциональная клавиша, 
соответствующая тому кораблю, 
на котором вы хотите лететь. Мис¬ 
сия начнется сразу после того, как 
вы выберете корабль. 

Функциональные клавиши и со¬ 
ответствующие им корабли: 

Е1 - Ргесіаіог 
Е2 - Иа^таіа 
ГЗ - Огепйеі 
Е4 - Сгизайег 
Г5 - Соуоіе 
Е6 - Мігаде IV 
Е7 - Тетрезі 
Е8 - Раігіоі 
Е9 - ІѴоІѵегіпе 
ЕЮ - Кеарег 
Е11 - ЗЬгоисі 
Е12 - РЬоепіх 

Запустите игру и сохранитесь, 
назвав сохраненку “сЬеа!” (без ка¬ 
вычек). Откройте соответствующую 
сохраненку любым шестнадцате¬ 
ричным редактором и изменяйте: 

Значение по смещению 46 изме¬ 
ните на 08, это позволит вам летать 
на всех кораблях. 

Значение по смещению 4А изме¬ 
ните на 03, это позволит вам исполь¬ 
зовать все вооружение. 



Ѵіеіпаш Шаек Орх 

Нажмите [Т], чтобы вызвать 
консоль, затем вводите нижеприве¬ 
денные коды: 

§ой - режим бога 

посіір - прохождение сквозь сте- 


ѵѵеаропз - получить все оружие 
ашто - получить полный боеза- 


гешоѵеаі - убрать всех монстров 
еазу - играть на уровне еазу 
погтаі - играть на уровне погтаі 
Ьагй - играть на уровне ЬагсІ 















ЗерЫгоіН 


Дополнение списка советов 

по ТіЬегіап Сип 


Прием № 38: Накрываем 
химическую ракету 
медным тазом (Соѵегіпд а 
сЬетісаІ тівсііе тѵііЬ іЬе 
соррег Ьазіп) 

Играя за СБІ, сразу же (еще на 
экране настроек) изучите карту 
и запомните, сколько и где на ней 
щупалец. В игре, построив радар 
и определив свое положение на кар¬ 
те, немедленно отдавайте приказ 
стартовым Ноѵег МЬКЗ (если их 
нет, то пехоте) продвигаться к щу¬ 
пальцам и атаковать их центр. Этим 
юнитам щупальца не страшны. Че¬ 
рез некоторое время центр будет 
уничтожен, а щупальца постепенно 
вымрут, оставив подлых ЫСШ’овцев 
с носом и без химических ракет. 

Прием №39: Защита от 
Хантер Сикера (Нкпіег 
$еекег рго»ес*іоп) 

Нипіег Зеекег всегда наводится 
на ближайший вражеский юнит или 
здание. Зная это, расставьте вдали 
от базы несколько солдат. Так вы 
заодно с защитой от Нипіег 
Зеекег’а получите хорошую систе¬ 
му раннего оповещения. 

Прием № 40: Стой, кто 
ползет? (НаІІ! ѴѴНо сга«І$ 
іЬеге?) 

Если вы играете за N00, и к ва¬ 
шей базе можно попасть по единст¬ 
венному узкому проходу (вариант - 
единственному мосту), есть смысл 
устроить врагу хороший сюрприз, 
построив в проходе (за мостом) 
ЗіеаІіЬ Оепеѵаіог и под его прикры¬ 
тием перегородив место между мос¬ 
том и генератором лазерным забо¬ 
ром. А за генератором (так, чтобы 
его было видно) постройте приман¬ 
ку - небольшую линию противовоз¬ 
душной обороны, никак и ничем не 
прикрытую. Соблазн слишком ве¬ 
лик: наземная техника ломанется 
прямо вперед и благополучно по¬ 
мрет на заборе. Если ваш противник 
существо глупое, он еще до-о-олго 
будет пытаться напасть и благопо¬ 
лучно обламываться. 

Прием № 41: Заплыв на 20 
метро. . глубину стилем 
"талер" (непереводимая 
игра слое) 

Та же ситуация (ну, почти): один 




■ Тибериум иногда так рвануть может, что мало не покажется... 


мост и прущая по 
нему в вашу сторо¬ 
ну толпа врагов. 
Играя за ОЭІ, уз¬ 
рев такое безобра¬ 
зие, шарахайте по 
мосту прямо перед 
носом у какого-ни¬ 
будь юнита из ион¬ 
ной пушки и подго¬ 
няйте парочку 
Огса ВотЬег'ов 
с таким расчетом, 
чтобы они накрыли 
бомбами весь мост 
и оставшихся 
в живых врагов. 
Как бывает прият¬ 
но смотреть 

на”Мамонта”, ухо¬ 
дящего с булькань¬ 
ем под воду :) ... 


Р.Р.8. Я чего-то недопонял - 
в №4 на стр. 147 есть скриншот, 
подписанный: “Окружили!”. 

Но ведь ТАКОЙ робот может быть 
только один! Причем у САВАЬ’а. 


Причем в Рігезіогш. Причем в синг¬ 
ле. Объясните, если не секрет. 

Ответ: скриншот снят из фа¬ 
натского мода для С&С: ТЗ. Если 
присмотреться, то можно уви¬ 
деть, что и здания не такие, как 
в оригинальной игре. - К.П. ^ 



























Спасение мира 

















































Твой мудрец 
превратился в г 
^ мятник. . 


~Идем вперед, но ос¬ 
торожнее. Я чувст¬ 
вую присутствие 
к. сильной магии^4 


] Интересно 
'зачем кому-то по 
надобилось тра¬ 
тить столько си. і 
чтобы сделать> 


' Похоже, что он ' 
что-то кастовая. 
Не узнаете заклина- 


Хм... Судя 
' конфигурации п 

призывающее 
энергию. ^ 


Похоже на то. Попро- 
і.буй-ка расколдовать 


Нет проблем, 
не получится, погі 
ворим с его духом. 


Быстрее 


Он нас не заметил 
продолжает закли- 
. нание! У 





























Что же он хотел 
скрыть ценой собст- 
венной жизни?^А 


Посмотрите 


крыл проход 
і тайное подзе- 


У Похоже, 
тут сжигали 
бумаги, но один лист 
пергамента огонь да- 
^ же не затронул. 


Уютная ^ 
лаборатория, мне уже 
видятся те забавные 
опыты, которые здесь 
^ проводились. 


внимательно 
осмотримся, то на¬ 
верняка найдем что- 
нибудь интересное. 


Здесь обрывок текста ... 
у Так... Древний язык. Силы зла ^ 
уничтожат этот мир при помощи 
второй луны или что-то в этом , 
к роде... Здесь карта и странная А 
схема. Полагаю, надо найти/*- 
это место. 


Бедняга сделал его 
неуязвимым для огня, 
да и позабыл об этом 
к в спешке. > 


іродолжение следуем... 


Графика: Шііі 
Цвет : М 


Сценарий Александр Володкович ака Скаоз Моде 














НІІМОК 



Составили: 
Александр Савченко и 
Константин Подстрешный 


шіт 


В этой статье приводятся х 
рактерные особенности тог 
как работает компьютер в з; 
падных кинофильмах. 


1. У текстовых редакторов нет 
курсора. 

2. Герои фильмов чрезвычай¬ 
но быстро набирают текст, при¬ 
чем никогда не пользуются при 
этом клавишей “пробел”. 

3. Персонажи фильмов никог¬ 
да не печатают с ошибками. 

4. На любом мониторе буквы 
имеют размер в несколько сан¬ 
тиметров. 

б.Суперкомпьютеры, которые 
используют НАСА, ЦРУ или 
другие правительственные уч¬ 
реждения, всегда имеют очень 
простой графический интер¬ 
фейс. Если же графического 
интерфейса нет, то использу¬ 
ются чрезвычайно мощная тек¬ 
стовая командная оболочка, по¬ 
нимающая литературный анг¬ 
лийский (такая оболочка предо¬ 
ставляет доступ к любой нуж¬ 
ной информации, стоит набрать 
что-нибудь вроде “Получить 
доступ к секретным файлам” на 
первой попавшейся клавиату- 


6. Для того, чтобы заразить 
компьютер разрушительным 
вирусом, достаточно просто на¬ 
брать на клавиатуре “Загру¬ 
зить вирус” (фильм “Кре¬ 
пость”). 

7. Все компьютеры соединены. 

8. Все панели управления ра¬ 
ботают под напряжением в 1000 
вольт и имеют вмонтированные 
взрывные устройства. 

9. О сбое компьютера вы уз¬ 
наете по яркой вспышке, клу¬ 
бам дыма, фонтану искр 
и взрыву, который отбросит вас 
на несколько метров. 

Ю.После набора текста ком¬ 
пьютер можно просто выклю¬ 
чить, не сохранив данные. 

11. Хакер способен взломать 
самую крутую защиту, угадав 
пароль со второго раза. 

12. Вы можете обойти сообще¬ 
ние “Отказ в доступе” с помо¬ 
щью команды “игнорировать”. 

13. Любой компьютер загру¬ 
жается не более чем за 2 секун¬ 


ды. 


Н.Сложные вычисления 


Пользователь - технической под¬ 
держке: 

- Да что же это такое?!! Всякий 
раз, когда я вам звоню, мой Интернет 
отключается! 


- Венерическая болезнь? 

- Частое (иногда непроизвольное) 
посещение сайта апексіоі.ги 


- Когда Винда падает, желание 
можно загадывать? 

- Можно! Но исполняться глючно 
будет! 


Магазин по продаже компьюте¬ 
ров. продавец подбирает комплектую¬ 
щие богатой, но не понимающей в ком¬ 
пьютерах даме: 

- Ну вот, я вам подобрал жесткий 
диск получше.. 

- Получше - это пожестче? 


...Я вам расскажу, как эффектно 
устраиваться на работу. Вот прихо¬ 
дишь, а там спрашивают - “а вы уме¬ 
ете ремонтировать лазерные принте¬ 
ры ?” Достаешь мобилу (можно от¬ 
ключенную), набираешь номер и гово¬ 
ришь туда - “Танк, загрузи в меня 
программу ремонта лазерных принте¬ 
ров”, потом смотришь на этого на¬ 
чальника и секунд пять усиленно мор¬ 
гаешь глазами, потом говоришь - “да, 
я могу их ремонтировать”. Эффект 
должен быть интересным. 


“Дружбу придумали фидонетчи- 
ки, чтобы денег не платить” (с) Про¬ 
вайдер 



- Что может быть общего между 
Интернетом и женщинами? 

- Нужно потратить уйму време¬ 
ни, пока найдешь что-нибудь стоящее. 


Приводит парень к себе домой де¬ 
вушку. 

Показывает ей в прихожей поло¬ 
вичок говорит: 

- Тут у меня собачка живет. 
Показывает клетку: 

- А здесь хомячок. 

Показывает аквариум: 

- Здесь рыбки. 

Потом показывает на дискету и го- 

- А здесь у меня живут вирусы. 


Два вируса вылезают из-под ды¬ 
мящихся обломков компьютера. Один 
другому: 

- Я тебе говорил, что это Реп- 
Ііигп?! А ты мне - РолѵегРС, 
РолѵегРС.. 


Вопрос: Что делают хакеры, когда 
выпить хочется, а денег мало? 


Ответ : Покупают бутылку водки 
и разгоняют ее до 400 градусов. 


Встречаются два программиста: 

- Слушай, откуда у тебя такой 
классный велик? 

- Да не поверишь. Сижу вчера на 
берегу, обдумываю новую программу, 
тут подъезжает ко мне такая краси¬ 
вая девушка на велосипеде, снимает 
с себя все и говорит: “Бери все, что хо¬ 
чешь”. Ну, я и взял. 

- Правильно, все равно ее одежда 
тебе бы не подошла. 


Третий закон Грида: “Компьютер 
выполняет то, что вы ему приказали 
делать, а не то, что бы вы хотели, что¬ 
бы он делал” 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИР* 
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НУМОК 



Обращение фирмы МісгозоЙ 
к пользователям: “В связи с незначи¬ 
тельной технической проблемой, ре¬ 
лиз операционной системы “\Ѵіпсіо\ѵ8 
2000” откладывается на первый квар¬ 
тал 1901 года. 


Работа программиста и шамана 
имеет много общего - оба бормочут 
непонятные слова, совершают непо¬ 
нятные действия и не могут объяс¬ 
нить, как это работает. 


Вопрос: Кто не прощает ошибок? 
Ответ: Женщины и тетрис на де¬ 
вятой скорости. 


Чем компьютер похож на мужчи¬ 
ну? 

1. Считает себя умным, но не мо¬ 
жет обойтись без мамы. 

2. Ткнешь пальцем — он и заве¬ 
дется. 

3. Требует множества игрушек 
и примочек. 

4. Всегда мечтает попасть в сети. 

5. У него все падает с завидной пе¬ 
риодичностью. 

6. К нему лучше не подходить 



7. Так и норовит задать дурацкий 

8. Любит, чтобы с него сдували 
пылинки и промывали спиртом. 

9. Не выносит резких перепадов 
напряжения. 

10. Сначала зависает, а потом вы¬ 
рубается. 

11. Жалуется на нехватку памя¬ 
ти, хотя на самом деле недостает моз- 

12. Бурчит, когда его грузят. 

13. Сам ничего не может: все зави¬ 
сит от того, кто им пользуется. 

14. Когда надоедает приводить 
в порядок, наконец понимаешь: де¬ 
шевле обзавестись новым. 


Квакер квакеру - шотган, 
патроны и армор! 


В тридевятом царстве, в 
тридесятом государстве, на 310 
уровне жил Кощей Бессмертный. И 
было у него 4-е жизни, 300% здоровья 
и карта лабиринта. А смерть у него 
была одна: СІгІ-АІІ-БеІ. Вот и 
сказочке Езс, кто не понял - П. 


- Доктор, вы боязнь открытого 
пространства лечите? 

-Да 

- А закрытых? 

-Да 

- Посмотрите моего сына, у него и 
то, и другое 

- <211 АКЕров мы не лечим 


Один ламер другому... 

- Сижу, значит, вчера за компом, 
запускаю Нортон, смотрю... 

на правой панели С: и на левой С:. 
Я подумал, зачем мне два 

С:, взял с одного все стер... 


Как узнать, что блондинка 
работала за компьютером? 

Монитор выключен, в щель 
дисковода запихнут 25-центовик, 
рядом с мышью лежит кусок сыра, а 
на джойстик натянут презерватив! 


Па мятериялнм 
шшш.дпЕкппт.ни, 

РІПП7.Яи.ДПЕКППТ.ПІЕЕБТ, 

РІБП7.ЯІІ.ДПЕКППТ.ГН.ТЕЯЕО, 

РІПП7.КІЕІІ.ДПЕКППТ, 

ГІПП7.КНАЯКШ/.АПЕКШ1Т, 

рілп7.яи.АПЕКпат, 

ріоп7.ни.сатритЕн.нитая, 

ріпа7.ни.нитан.ріьтЕЯЕП 


и загрузка больших объемов 
данных завершаются не более, 
чем за 3 секунды. 

15. Модемы в фильмах обычно 
передают данные со скоростью 
не менее 2 гигабайт в секунду. 

16. Когда перегревается глав¬ 
ный компьютер атомной стан¬ 
ции или ракетной базы, все па¬ 
нели управления взрываются 
непосредственно перед взры¬ 
вом всего здания. 

17-Если вы просматриваете 
файл, а его кто-то удаляет, 
то файл исчезает с экрана. 

18.Если на дискете есть за¬ 
шифрованные файлы, то стоит 
вам вставить ее в дисковод, 
и у вас сразу запросят пароль. 

ІЭ.Компьютеры могут обме¬ 
ниваться информацией друг 
с другом независимо от того, 
кто их изготовил и в какой га¬ 
лактике (фильм “День Незави¬ 
симости”). Все системы имеют 
один и тот же стандартный ин¬ 
терфейс. Так, с помощью запис¬ 
ной книжки вы можете подо¬ 
брать РШ-код кредитной кар¬ 
точки (фильм “Терминатор-2”) 

20.Любые дискеты читаются 
на любом компьютере, осна¬ 
щенном дисководом, любые 
программы работают на любой 
платформе. 

21.Чем совершение компью¬ 
тер, тем больше у него кнопок. 
При этом работа на таком ком¬ 
пьютере требовала бы весьма 
профессионального оператора, 
так как на кнопках нет никаких 
надписей, за исключением 
кнопки “Самоуничтожение”. 

22.Болыыинство компьюте¬ 
ров, даже самых маленьких, 
способны работать в режиме 
воспроизведения реалистичной 
трехмерной интерактивной 
анимации в гигантских разре¬ 
шениях с фотореалистичной 
глубиной цвета. 

23-Лэптопы всегда могут ра¬ 
ботать в режиме полноэкранно¬ 
го видеофона в режиме реаль¬ 
ного времени и имеют неимо¬ 
верную производительность. 

24. Когда персонаж смотрит 
на монитор, изображение там 
настолько яркое, что проециру¬ 
ется на его лицо. 

25. Поиск в Интернете всегда 
дает вам именно то, что вы ис¬ 
кали, независимо от того, на¬ 
сколько общие ключевые слова 
вы задали (так, например, 
в фильме “Невыполнимое зада¬ 
ние” Том Круз задал поиск по 
ключевым словам “файл” 
и “компьютер”, после чего по¬ 
лучил 3 ссылки). 


Ж 
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Конрад Карлович 


“ Оно-то, конечно, ежели с одной стороны, 
поскольку с другой, однако же, 
оно бы и ни к чему, а приведись такое - 
вот тебе и пожалуйста.” 
Народное высказывание 


разрабпчіпм 


~ л 

ВЫ КОГДА-НИБУДЬ ЗАДУМЫ¬ 
ВАЛИСЬ НАД ТЕМ, КАКОВО ЖИ¬ 
ВЕТСЯ МОНСТРАМ ИЗ ШУТЕРОВ? 

Поставьте себя на ик место. 
Вы - Шамелер третьего разря¬ 
да, РАБОТАЕТЕ В МЕСТНОМ ЖЗКЕ 
ЭЛЕКТРИКОМ - КОДИТЕ ПО ПЕЩЕ¬ 
РАМ, ПРИМУСЫ И ЭЛЕКТРИЧЕСТ¬ 
ВО починяете. Живете себе 

СПОКОЙНЕНЬКО, НИКОГО НЕ ТРО¬ 
ГАЕТЕ. Но ТУТ ПОЯВЛЯЕТСЯ ПН. 

□ н ПРИШЕЛ ИЗ ТЕМНОГО МИРА 
ЛЮДЕЙ, ОН ПРАКТИЧЕСКИ БЕС¬ 
СМЕРТЕН, ПН ВЫРЕЗАЕТ ГОРОД 
ЗА ГОРОДОМ, ОН ХИТРЫЙ, СИЛЬ¬ 
НЫЙ и жестокий. Ему ничего 

НЕ СТОИТ УБИТЬ МАЛЕНЬКОГО НЕ¬ 
ВИННОГО ИМПА. Но ВАС МНОГО, 

А Пн ОДИН, И, СОЕДИНИВ УСИ¬ 
ЛИЯ, ВЫ СМОЖЕТЕ ПОБЕДИТЬ ЭТУ 
ТВАРЬ. 

ѵ -У 



Как создать хит? Десятилетний 
опыт, талантливейшая команда 
и миллионы, вложенные в разработку 
богатенькими спонсорами-компания- 
ми, в расчет не принимаются. Это все 
придет позже - в лучшем случае, лет 
через пять работы. А булку с красной 
икрой и славы хочется уже сейчас. 
Один из верных способов - сделайте 
игру, не похожую ни на что другое, 


и тогда вы прославитесь, а публика 
простит даже явные огрехи. Осталось 
придумать это “непохожее”. Готовые 
рецепты есть и тут: берите любую иг¬ 
ру и переворачивайте ее сюжет с ног 
на голову. Правда, что самое удиви¬ 
тельное, какую бы игру вы ни вывер¬ 
нули наизнанку, какой бы жанр ни 
извратили, почти наверняка полу¬ 
чится стратегия. 



Пример первый: вывернуть 
жанр наизнанку 

Берем РПГ. Переворачиваем... Ух 
ты, ГПР. Типичный пример - 
Оип§еоп Кеерег от ВиШто§. Всего-то 
и делов: вывернули наизнанку жанр 
РПГ - получили стратегию. Ведь как 
обстоит дело в большинстве ролевух? 
Собрав компанию из трех-шести ге¬ 
роев, набирая уровни, движемся 
к центру лабиринта, в котором сидит 
главный негодяй, шаг за шагом рубя 
толпы его слуг. Здесь же мы как раз 
заняли место главного гада, которому 
страшно надоели нашествия героев. 

Пример второй: взглянуть 
на проблему с другой сторо- 

Представьте себе “Кармагеддон” 
наоборот. Ну, играем мы не за манья¬ 
ка-водителя, а за пешехода, которо¬ 
му нужно, не опоздав, попасть на ра- 
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перь заглянем сверху, что получает¬ 
ся? Правильно, Зітз производства 
Махін. Только конечная цель — не 
просто переспать с капитаншей, а за¬ 
ставить эту капитаншу выбрать себе 
мужичка по душе, отправить его на 
заработки, припахать в работе по до¬ 
му, им же и построенному, каждый 
поцелуй - строго по режиму, ну и так 
далее. На ваши плечи ложится забота 
лишь о том, чтобы счастливая семья 
вовремя кушала, достаточно спала 
и регулярно ходила в туалет и гости. 
Это чего, опять стратегия? 

Пример пятый: Пифагоро- 

вы штаны 

Возьмем стратегию, 

СоттапсІ&Сопциег подойдет. Сле¬ 
ва — синие, справа — красные. Попро¬ 
буем посмотреть с другой стороны. 
Справа синие, слева красные. Посе¬ 
редине еще мутанты гринписовской 
расцветки появились. \Ѵе$1\ѵоос1 по¬ 
следние пять лет пытается ворочать 
старый, но продолжающий жить 
светлой памятью в наших сердцах 
движок. Стратегия - она и в Афри¬ 
ке... Египте, потом Судане, потом Си- 
берии. Итак, вывернутая стратегия 
ею же и остается. Но игроки радуют¬ 
ся “новинке”. Пусть только попробу¬ 
ют не порадоваться... 

Вы, надеюсь, понимаете... 

Что эта статья - не больше чем 
шутка, призванная позабавить драго¬ 
ценного читателя. Однако среди не¬ 
объятной тридцатитысячной толпы 
наших читателей наверняка найдется 
десяток человек, которые окажутся 
разработчиками компьютерных игр. 
И может быть, среди них будет один- 
два, которым эта идея покажется не 
такой уж и глупой. В конце концов, 
должны же и у нас когда-то появить¬ 
ся свои Питеры Молинье? 


■ Скриншот из ВІаск апсі ѴѴЬіІе. Лев-лев, тоже мне царь зверей, вон как ему корова 
врезала! 


боту, уворачиваясь от бамперов. Еще 
можно несколько уровней сложности 
сделать. Скажем, на самом легком иг¬ 
раем за полногрудую блондинку, эта¬ 
кую Сиіе Нопеу в коротенькой юбоч¬ 
ке, у которой рабочий день начинает¬ 
ся в полдень, а все водители старают¬ 
ся ее объехать, даже ценой гибели 
других пешеходов. А на самом слож¬ 
ном уровне играем за бабульку 
с авоськой, спешащую к открытию 
универмага... нет, пожалуй, это слиш¬ 
ком избито. Лучше - за инспектора 
ГИБДД. Большого! Пятилитрового! 
Титры разработчиков. Снято. Вот это 


Пример третий: возместись 

над мелочной суетой 

Глубоко вздохните. Почувствуйте 
себя ШанЦунгом. Бить кому-то физи¬ 
ономию? Фи, вы теперь выше этого. 
Вознеситесь над ареной. Устраивайте 
турниры, отбирайте лучших бойцов 
и проводите смертельные бои. Рас¬ 
пределяйте раунды, используйте для 
арен боев разные части острова, ис¬ 
подтишка помогайте своему фавори¬ 
ту. Кто там у нас сегодня в програм¬ 
ме - Соня с Кано или Сабзиро со 
Скорпионом? А завтра намечен тур¬ 
нир с Горро, ну и, конечно, не забы¬ 
вайте про выручку, объявляйте тота¬ 
лизатор. Этакий П§М1п§-тапа§ег, 
вроде футбольных менеджеров, толь¬ 
ко вы не тренер, а хозяин турнира. 
Значит, так: если взять трехмерный 
файтинг, взглянуть на него сверху- 
сбоку, приделать экономику-ресур- 
сы, чтобы интересней было, и полу¬ 
чим опять стратегию! 

Как пример можно привести мно¬ 
гообещающую ВІаск апсі \ѴЬіІе. Если 
вы помните, в этой игре мы, исполняя 
обязанности бога, должны будем рас¬ 
тить собственного титана. Который 


потом станет драться с другими тита¬ 
нами без большой поддержки с вашей 
стороны. Конечно данная параллель 
между “Могіаі СошЬаІ наоборот” 
и В&\Ѵ не выглядит полностью логич¬ 
ной. Все-таки титана игрок взращи¬ 
вает и обучает сам, занимаясь попут¬ 
но кучей разных прочих дел. А пред¬ 
ставленный нестандартный взгляд на 
файтинг скорее и впрямь напоминает 
футбольный менеджер, но никак не 
“великую стратегию, которую мы 
ожидаем” (и которая еще неизвестно 
што из себя будет представлять на 
самом деле). 

Пример четвертый: 
вознеситесь еще выше. Как 
завещал Заратустра 

Смотрим на жанр квестов. Старый 
добрый жанр. Помните сериал Ьаггу? 
Там был вид снизу. Совсем снизу. Те- 


УУ\УУУ.САМЕЫАУЮАТОК.СОМ 
































Конрад Карлович 


10 самых 


“Гоблины в темноте дерутся, 
кусаются, 
валятся друг на друга, бьют 


убойных 


□ ЧЕНЬ МЕНЯ РАДУШТ ПИСЬМА ВАШИ, ДВРПГИЕ ЧИТАТЕЛИ, ВИТ КТП-ТП ПРИСЛАЛ ГНЕВНОЕ: "ПОЧЕМУ?! В ДВУМ 
ПРОШЛЫХ НОМЕРАХ "НАВИГАТОРА" НЕ БЫЛО ДЕСЯТКИ САМЫХ-СДМЫХ?!". 

НЖ ПРОСТИТЕ, РОДИМЫЕ. ЗДОРОВЬЕ ПОДВЕЛО... НЕ ВОЛНУЙТЕСЬ, Я НЕ ЗАБОЛЕЛ, СОВСЕМ ДАЖЕ НАОБОРОТ - 
РЕШИЛ АКТИВНО ЗАНЯТЬСЯ СВОЕЙ МУСКУЛАТУРОЙ, А ТО УЖЕ ЗА ВОСЕМЬДЕСЯТ- ПОРА И О ФИГУРЕ ПОЗАБОТИТЬ¬ 
СЯ. НО ВИНОВАТ, ПЕРЕСИДЕЛ МАЛЕНЕЧКО В СПОРТЗАЛЕ, ВОТ В ГОЛОВЕ И ПОМУТИЛОСЬ: ВЗЯЛ ГРИФ ОТ ШТАНГИ 
ВМЕСТО ПОСОХА, ОБМОТАЛСЯ В ПРОСТЫНИ] И ПОШЕЛ ПО СВЯТОЙ РУСИ ПРОСИТЬ милостыни: 

"Подайте на протеин, кто сколько может!" 

□ ДНАКО НАШЛИ И ВЕРНУЛИ. ПРАВДА, НОМЕР БЫЛ УЖЕ БЕЗВОЗВРАТНО СДАН В ТИПОГРАФИИ, ПОЭТОМУ Я СНО¬ 
ВА СБЕЖАЛ В СПОРТЗАЛ. ПИШУ ТЕБЕ, ДОРОГОЙ ЧИТАТЕЛЬ, ОЧЕРЕДНУИ ДЕСЯТКУ САМЫХ-САМЫХ УБОЙНЫХ 
СТВОЛОВ ИЗ КОМПЬИТЕРНЫХ ИГР, СИДЯ НА БЛИНАХ ОТ ШТАНГИ... 


10. Снайперка Курта 

Знаете, а ведь впервые снайперская вин¬ 
товка в экшенах, если мне не изменяет память, 
появилась именно в ЬГОК. Это уже потом нача¬ 
ли делать всякие девайсы с оптическими при¬ 
целами, но первая была именно в ЬШК. Пер¬ 
вая - и сразу вся из себя такая необычная: 
одевается на голову вместо шлема, стреляет 
самыми разными патронами, вплоть до мино¬ 
метных снарядов. Как только Курту шею отда¬ 
чей не свернуло? Много я потом играл в ГР5 
и ТР5 всякие, пострелял из снайперки 
и в НаИ-Ше, и в 5ІИ, и в Віоосі 2... Но вот та, что 
в МЭК была, больше всего мне запомнилась. 

А на днях дождался я релиза МЭК 2 — не 
испортили арсенальчик, порадовали дедушку! 
Не испортили, но и не улучшили; бросили, ко¬ 
роче, как и было. 



9. Оі$рег5Іоп РІ5ІОІ 

О да! Я люблю апгрейдить оружие! Сперва 
оно такое слабенькое-слабенькое, а потом как — 

БАЦ! - Титана в клочья! Бах-бах! - Варлорда 
порвало; о всяких Скааррджах вообще вспоми¬ 
нать не хочу - летали по уровню, как дюки нью- 
кемы без джетпака. В принципе, у “единички” 
из ХІпгеаІ были прототипы из совсем ранних 
платформенных игрушек, когда “первое” ору¬ 
жие усиливалось всякими бонусами. Но сама 
идея видоизменения оружия, его внешняя 
трансформация, то, как у него отрастают уси¬ 
ки - вот что гениально. 

Я даже не удержался, запустил ІІпгеаІ 
и поиграл пару часиков со звуком на полную 
мощность, дабы послушать вопли ничтожных инопланетных гадов. Эй 
жись, соседи ногой в дверь стучат? Грозятся, что за пьяный дебош 
вызовут. А, ну их нафиг, подумаешь, три часа ночи!.. 












2>ХОМЕ Н 



8. СііпЫасІе 

Сквол - сопляк, и что Риноа в нем на¬ 
шла? Хотя мне больше понравилась 
Квистс: люблю очкастых. Единственное, 
что оправдывает существование Сквола, - 
его оружие. Меч, скрещенный с револьве¬ 
ром, косящий врагов направо и налево. 
А каков спектр ударов? А знаменитый 
рендзокукен - когда Скволл на последнем 
издыхании, он наносит несколько очень 
быстрых ударов; красотища! Конечно, раз¬ 
работчики из Зциаге не сами это придума¬ 
ли — такое оружие действительно сущест¬ 
вовало в Европе, когда изобретение пороха 
у китайцев уже украли, а от шпаг отка¬ 
заться еще не решились. Ну и правильно. 
Если есть что-то хорошее, это хорошее не¬ 
пременно нужно свистнуть. 



7. Меч Джедая 


По-настоящему он должен быть толстым и длинным - как 
учил нас дядюшка Фрейд, а еще красным, непременно крас¬ 
ным! Это только всякие повстанцы машут зелеными светящи¬ 
мися палками или, того хуже, - нездорово синими; мы же, ис¬ 
тинные имперцы, любим красные мечи. 
Мечи джедаев стали культовыми го¬ 
раздо раньше, чем появились игры по 
“Звездным Войнам”, да что там, они 
были культовыми вообще до появления 
игр! Что мне всегда нравилось, так это 
то, что меч можно отправить летать по 
уровню или отбивать им лазерные лу¬ 
чи — прямо как в фильме. Бред, конеч¬ 
но, но приятно. 



6. Гарпун Скорпиона 

Не совсем оружие, скорее, суперудар. Вы¬ 
глядит довольно невзрачно - какой-то крючок 
на веревочке. Но если вспомнить, сколько 
Джонни Кейджей было порвано этим рыбо¬ 
ловным крючком... Назад, назад, нижний удар 
рукой. Скорпион делает взмах, и противник 
уже стоит, покачиваясь, притянутый верным 
гарпуном. Апперкот и снова гарпун... Особенно 
здорово эта сцена показана в фильме Могіаі 
КотЪаІ - там для азарту гарпун еще и живым 
сделали. Право же, Пол Андерсен, который 
фильм снимал, - настоящий фанат файтин- 
гов. Хотя я тут распинаюсь, а молодежь, на¬ 
верное, и не знает, что такое Могіаі КошЬаІ, 
им Теккеп подавай плейстейшеновский. Эх, 
какое падение нравов.. 














5.Минотавр 
Оагк 5егѵапі 

Пока сотрудники правоохранительных 
органов бегают по моей однокомнатной квар¬ 
тирке (соседи все-таки дозвонились в мили¬ 
цию!), ища выпотрошенные трупы, я продол¬ 
жаю обозревать оружие. 

Пятым у нас идет Багк Зегѵапі из Нехеп. 
Вот это был номер! Взять босса из предыду¬ 
щей серии игры и сделать его союзником 
(пусть даже и временным). Как только про¬ 
тив меня вылезала куча врагов, я выпускал 
на волю своего темного слугу. А уж минотав- 
рик-то настучит молотком по голове кому 
нужно. Вот любил я Каѵеп, честно призна¬ 
юсь, нравился он мне, пока всякие “Солдже- 
ры Фортуны” не начал делать... 

Правда, минотавра полноценным оружи¬ 
ем назвать все-таки 
нельзя - использовать 
можно всего один раз, 
мочить кого надо - не 
прикажешь, да и на ци¬ 
ферку он не был ни на 
какую “подвешен”, по¬ 
этому и получает рога- 
тенький только пятое 
место в хит-параде 




1 Толпа темных слуг! Сейчас кому-то будет очень плохо... 




4. Пистолеты Лары Крофт 

Признаться, я слегка растерялся и ненадолго за¬ 
думался. За это время ребята в камуфляже вставили 
на место дверь, подмели пол, извинились и побежа¬ 
ли выбивать дверь этажом выше - за ложный вызов. 
Так вот, больше всего мне нравилось в “Томбов- 
Райдере” стрелять из УЗИшек, но если уж де¬ 
хит-парад, посвященный оружию, то, бе¬ 
зусловно, в нем должны быть пистолеты не¬ 
отразимой госпожи Крофт. Буквально ш 
рекламах Лариска была именно с пи 
столетами — не с шотганом, не с базу- 
ой, не с шоколадкой ТотЬ Каійег 
(такие и правда есть, хотя наша 
“Аленка” по вкусу гораздо луч¬ 
ше), а с кольтами. Так что наша бри¬ 
танская подружка, а вернее, ее 
стволы, получают четвертое ме- « 
сто (не все ж Ларисе на верши- 
не-то сидеть!). 


о неприятная ° соба ' Э* 


Коробка с обложками шоколадок 
ТотЬ Каісіег, сами шоколадки я уже 
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3. Ѵоосіоо ОоІІ 

“Куколка ты моя” - бывало, 
шептал я ей, загоняя иголку под 
ноготок... ах, стойте, не звоните 
в милицию! Мои старые косточ¬ 
ки не выдержат еще одной 
встречи с сотрудниками РУБО¬ 
Па... 

Вообще, “Кровушка” просла¬ 
вилась шикарным списком ору¬ 
жия: баллончик с дезодорантом 
вместо огнемета, связки динами¬ 
та, пальба из двух рук - смесь 
стиля классических гангстер¬ 
ских боевиков и не менее класси¬ 
ческих фильмов ужасов. Но вот 
куклу ВууДуу - абажаю! 
В принципе, оружие гениальное, 
потому как нигде больше ничего 
похожего не было. И, кстати, 
очень сильное, в альтернативном 
режиме наполовину (на правую 
половину) убивало босса-цербе- 
ра. Эх, все же зря ЗБ Кеаітз тог¬ 
да, в 1997 году продала Віоой на¬ 
чинающей компании МопоІШі - 
шикарная ведь вышла игрулька. 
Собственно, с нее-то МопоІШі 
и начала свою карьеру, и сейчас 
это довольно уважаемая компа¬ 
ния, а вот ЗБ Кеаітз на очеред¬ 
ную ЕЗ опять не привезла своего 
Дюка Глюкема. И вообще, расст¬ 
раивает она меня в последнее 
время... 


■ Никогда не любил культистов Кабала... 

2. АІіеп В1а$*ег 

Тут пора откупорить бутылку шампанского 63 года, кото¬ 
рая валяется у меня под кроватью, и погрузиться в сладост¬ 
ные воспоминания... Чпок... ш-ш-ш... Согреваю бокал в руках, 
а они снова проплывают перед моим единственным зрячим 
глазом: Гауе Райфл, Миниган, Базар, пушка Красного Наезд¬ 
ника и, конечно, Шотган... Но больше всего запомнился мой 
маленький инопланетный бластер, который я нашел на теле 
одного инопланетянина, любившего песни Элвиса Пресли. Как 
он плавил тела и мозги проклятых мутантов, э-э-эх, прям как 
мой именной маузер в семнадцатом году! 

Кстати, многие говорят, что аііепз Ыазіег есть и в Гаііоиі 2. 
Если верить сплетням, то вам продаст его торговец, что бро¬ 
дит на 2 клетки выше Модока. Я искал, но, признаться, не на¬ 
шел. Может быть, потому, что у меня была хорошая репута¬ 
ция, а возле Модока никто с тобой и разговаривать не станет, 
одни работорговцы да бандюки бегают. Хотя вот ХозМаг ска¬ 
зал, что все это сплетни, порожденные тем, что в файлах 
Гаііоиі 2 был найден бластер (а еще половина инвентаря и ди¬ 
алоги из первой части игры). Так что если кто из вас, читате¬ 
лей, проверит и найдет, пусть не поленится и пришлет мне 
скриншотик. 


ІСАМЕЫАѴІСАТСЖСОМ 















1. Двустволка ака БНоідііп 



Двустволка — выбор профессионала. Именно с ней я ходил на како- 
демонов и выбивал кровищу изо рта импов. Многие могут сказать, что 
Иоот был велик, потому что в нем была БФГа. Кому, на фиг, нужна 
БФГа, когда была двустволка? Оружие, которое стабильно п< 
в большинстве шутеров. Уж больно заманчиво выглядит возможность 
взмахом руки послать в стволы пару патронов. А сила, а мощь! “Это 
мой бумстик, примитивные дикари!” - кричал Эш в “Армии Тьмы” ака 
Еѵіі Оеасі 3, и правильно ведь кричал. 

Вот Кармак объявил о том, что будет Эоот 3. Думаете, я его из-за 
чего жду? Правильно! Из-за шотгана, очень уж охота пострелять по 
трехмерным импам из трехмерного обреза. 


На этим закругляюсь - ЗА окном снова утро, и мне 

ПОРА БЕЖАТЬ В СПОРТЗАЛ. НЕ ЗАБУДЬТЕ ПРО СКРИНШОТ 

из Раылшт! 

Вечно ваш, старый, но бодрый маразматик Конрад 
Карлович 


® мониторы 8 соПі ИИ 

МОДЕЛЬНЫЙ РЯД 


ЗсоН 570М 15" 0.28 1280 х 1024@60Нг 50-120 Иг ОЗО МРР II $159 

5со« 570 15" 0.28 1280 х 1024@60Нг 50-120 Иг ОЗР ТСО-95 $165 

ЗсоК 772 17" 0.28 1280 х 1024 @ 60Н2 50-120Нг ОЗР ТСО-95 $228 

5соН 795 17" 0.25 1600 х 1280@75 50-150Нг 030 ТСО-99 $267 

ЗсоН 995 19"0.26 1600 х 1200 @ 75Нг 50-150 ОЗй ТСО-95 $410 

ЗсоН ТРТ 15“ МиІІітесІіа $1075 

* Даны ориентировочные розничные цены 



Москва 

РІакѳ 

Вентура 

Теле - Сервис 
Техмаркет Компьютере 
Компания ЭР-Стайл 


(095) 236-9860 
(095) 216-7001 
(095) 361-9884 
(095) 979-2174 
(095) 482-0160 
(095) 723-8130 
(095) 904-1001 


Компания Лион 

Информсвязь - *■ 

Н. Новгород 

Апекс-А 


ГЕГ-Центр 


(4232) 220-369 Центр Инус 


_ПАРТНЕРЫ 

(4232) 225-700 

(0732) 777-556 
(0732) 533-553 
(0732) 533-553 

(8312) 783-855 
(8312) 466-743 

(81853) 239-25 

_Мы ищем дилеров 


Иркутск 



Тверь 

Визард 


Ульяновск 

Ультрамарин 


(8462) 204-000 
(0812) 552-332 
(8212) 291-084 
(0822) 423-333 
(8422) 411-141 


■усскии 
■ тиль 


Москва, Звездный бульвар дом 21,1 этаж 

телефон: (095) 797-5775 (6 линий), 215-5701 факс: (095) 215-2057 

оптовый отдел: 797-5790 (4 линии) 

ѵлш.гиз.ги Е-таіІ: заІе8@гиз.ги; іп1о@гиз.ги 


Центральный сервисный центр 
компании 2иІаиТ ІпТегпаТіопаІ 
в России, странах СНГ и Балтии: 

зегѵісе@зсоП.ги 



Ѵ.5СОЙ.Г 
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Девятпдюймовые Гвозди 


Задавались ли вы вопросом, что 
может быть важнее игровой атмосфе¬ 
ры? Многие могут ответить - графика. 
Правда, в последнее время индустрия 
игр все чаще выкидывает на рынок 
красиво “упакованные” графически, 
но, к сожалению, пустые по своей сути 
игры. Что-то подрастеряли творцы 
иллюзорного мира. Может быть, из-за 
того, что основная ставка сделана не 
на художественную идею, а на увели¬ 
чение скорости обработки изображе¬ 
ний? Самый крутой звук, самый кру¬ 
той цвет, самое крутое количество по¬ 
лигонов на квадратный сантиметр эк¬ 
рана... Может быть, кто-нибудь знает, 
почему в эти самые-самые совсем не¬ 
интересно играть? 




Не знаю почему, 
СЗиаке №1 - луч¬ 
ший. Да-да, заранее 
согласен со всеми фа¬ 
натами, которые толь- 
гневе схвати- 
іа приклады 
именных шотганов. 
У СЗиаке 2 - отличный ЕР8, а СЗиаке 
3 — сильнейшая вещь. Но тот первый 
СЗиаке был чем-то особенным. Лучший 
движок, игровой процесс и атмосфера 
в игре - все это по праву было завое¬ 
вано Ій ЗоЙлѵаге. 

Что же сыграло немалую роль 
в создании атмосферы СЗиаке, и помог¬ 
ло ей подняться на игровой Олимп? 
Огромнейший вклад привнесли звук 
и музыка, они были и остаются неотъ¬ 
емлемой составляющей мира этой иг¬ 
ры. Сперва Кармак и Ромеро вообще 
хотели сделать игру без музыки. 
Но уже перед самым релизом было ре¬ 
шено вставить треки Шпе ІпсЬ Ыаііз. 
Как оказалось - не зря, впоследствии 
ій Зоіішаге выразило свою благодар¬ 
ность за огромный вклад в создание 
полного звукового сопровождения 
Тренту Резнору (Тгепі Кехпог) и груп¬ 
пе Шпе ІпсЬ Ыаііз. Их признатель¬ 
ность проявилась в том, что в игре 
присутствуют ящики с логотипом 
“ШИ”- девятидюймовые гвозди. 

В интервью одному из журналов 
Трент Резнор заметил, что “звуковая 
дорожка для СЗиаке была отступлени¬ 
ем от творчества Шпе ІпсЬ Иаііз и, 
возможно, надо было бы потратить 
время на написание нового материала 
для группы, но работа над СЗиаке была 
особенной и интересной”. 



Трент Резнор родил¬ 
ся в 1965 году в Штате 
Пенсильвания, США, 
и в течение его провин¬ 
циального детства из не¬ 


го пытались сваять классического пи¬ 
аниста. Повзрослев, он начал играть 
в разных индустриальных группах, 
и к 1988 году организовал собственную 
“Шпе ІпсЬ Ыаііз". К концу 88-го он 
полностью изменил свое музыкальное 
направление. 



репой гитарой. Песня с этого альбома 
“Неай Ьіке а Ноіе” принесла альбому 
платиновый статус. 


ленный успе¬ 
хами 1992 года, 
Резнор добавил 
в мелодии N111 
более жесткое 
звучание гита¬ 
ры. И вот новый 
успех 

“Вгокеп”, с песней “ІѴізЬ”, побеждает 
в номинации Сгашту. 

Прошло два года, и в 1994 году вы¬ 
шел новый студийный альбом 
“Оошпшагй Зрігаі”, своего рода много¬ 
слойная смесь текстур синтезатора 
и ярости гитары, и, если так можно 
выразиться, - поисково-разведочные 
работы человеческой деградации че¬ 
рез пол, наркотики, насилие, депрес¬ 
сию и противостояние эмоциональной 
боли. “Ооѵтѵагй Зрігаі” взлетел на 
вторую строку американского хит па¬ 
рада. Работа с Робином Финком (гита¬ 
ра), Дэнни Лониром (гитара), Джейм¬ 
сом Вуллей (клавишные) и барабан¬ 
щиком Крисом Вренна, принесла 
Тренту Резнору всемирную извест- 

1994 год - саундтрек к фильму 
Оливера Стоуна “Ыаіигаі Вогп 
КШегз”. 



1996 год - совместное турне с Дэ¬ 
видом Боуи. 

1996/97 годы - саундтрек к филь¬ 
му Дэвида Линча “Ьозі Ні§Ь\ѵау”. 



Больше двух 
лет экспери¬ 
ментов в сту¬ 
дии со звуком, тщательная проработ¬ 
ка концепции “ТЬе Рга§і1е” вылились 
в лучший альбом группы. 23 новых 
песни на 2-х лазерных дисках - это 
превосходно. 

“ТЬе Ргафіе” был выдвинут на 
премию Огаішпу 2000 за лучший аль¬ 
тернативный альбом. В заключение, 
можно добавить, что N114 очень сильно 
повлияли на альтернативную сцену 
всего мира и до сегодняшнего дня об¬ 
ладают большой энергией и творчес¬ 
ким потенциалом. Остается пожелать 


Дискография: 

1989: 1: Оо\ѵпІпП 

2: Ргеііу Наіе МасЬіпе 

1990: 3: Неай Ьіке А Ноіе 
4: Зіп 

1992: 5: Вгокеп 
6: Ріхей 

1994: 7: МагсЬ ОІ ТЬе Рі§з 

8: ТЬе Боѵѵтѵагй Зрігаі 
9: Сіозег То Сой 

1995: 10: ЕшЧЬег Бо\ѵп ТЬе Зрігаі 
10ѵ2: ГигіЬег Оо\ѵп ТЬе 
Зрігаі (ЬГК ѵегзіоп) 

1997: 11: ТЬе Регіесі Бги§ 
Ѵегзіопз 

1998: 12: Сіозиге (Ѵійео Зеі) 

1999: 13: ТЬе Ргафіе 

14: ТЬе Бау ТЬе \Ѵог1й ІѴепі 

Р.З. Официальный сайт Шпе ІпсЬ 

Р.Р.8. Еще один замечательный 
сайт - 



1994/96 год - работа над альбома¬ 
ми Магііуп Мапзоп. 


УУУЛУ.САМЕЫАУ1САТОК.СОМ 
































2*20ИЕ 



ѴІаЛітіт “Рапікег” Раѵіоѵзку 

А ну отдан мой 

каменный топор... 

ШШщшышшшшшшШ 

ршш 


“ Где мы? - спросил человек. 
На звездной дороге, - ответил 
Звездный олень. - Пойдем? 
Конечно, другого пути у нас нет. 

И они пошли рядом”. 
С. Павлов, “Лунная радуга” 


Хотим сразу оговориться: это — 
относительно серьезный текст. 
Для некоторых из вас он еще не ак¬ 
туален. Он слишком узконаправ¬ 
лен, хотя, кто его знает. Мы пишем 
эту статью вместе: я, Владимир, 
и моя жена Лида. Та проблема, по¬ 
пытка обсуждения которой лежит 
перед вами, для нас лично еще не 
решена (верим, что уместно поста¬ 
вить здесь “пока”). Но мы стараем¬ 
ся, очень стараемся и надеемся, что 
этот диалог поможет и нам, и вам. 

В: Три года назад, на факульте¬ 
те психологии ДВГМА им. адмира¬ 
ла Г.И. Невельского... Все разбежа¬ 
лись? Слава тебе, Боже! Итак, 
можно предаваться ностальгии. 
Это уже не первая и, скорее всего 
(не дождетесь), не последняя такая 
вещь. Ее можно было бы назвать 
диалогом внутри одной семьи. Хо¬ 
тя, все по порядку. Три года назад 
я, тогда еще особенно наглый и ода¬ 
ренный (сам не похвалишь...) сту¬ 
дент психфака, решил всерьез за¬ 
няться проблемой воздействия 
компьютерных программ на психи¬ 


ку человека. Так и до игр докатил¬ 
ся. Впрочем, тема была практичес¬ 
ки малопаханой. А если серьезно, 
то солидные психологи браться за 
нее не торопились, а молодежи 
хватало своих проблем. Одной из 
таких проблем для меня стал “фе¬ 
номен неприсутствия” - это когда я 
дома, но меня как бы и нет. Пред¬ 
ставьте себе картинку (глаза за¬ 
крывать не сметь! Смотреть!): од¬ 
нокомнатная квартира, кровать, 
пара кресел, телевизор, стол с ком¬ 
пьютером. За столом сидит моло¬ 
дой парень, а в кресле - молодая 
красивая жена. Ситуация понятна? 
Вот и я о том же. И так час-два- 
шесть. Фигурки бегают по экрану, 
заканчивается фильм, готовится 
ужин, убирается квартира... А му¬ 
жа нет дома. Тело, сидящее за ком¬ 
пьютером и не обращающее внима¬ 
ния на окружающую реальность. 
Эта статья не только и не столько 
для самих геймеров. Это - попытка 
помочь их женам, подругам, а так¬ 
же (чтобы не ущемлять женскую 
половину геймерства) - мужьям 
и просто знакомым. Это не инст¬ 
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рукция для спасателей, а попытка 
обобщить наш семейный опыт 
в том, как спасать друг друга от 
компьютера. От этого всеядного 
симпатяшки. 

Л: Я не геймер. И я не психолог. 
Хотя в игры играю, а диплом пси¬ 
холога иногда греет мне... нет, 
не душу, всего-навсего самолюбие. 
Я уважаю компьютер, компью¬ 
терные игры, а также тех, кто 
их делает. Но иногда... очень хо¬ 
чется шарахнутъ по монитору 
чем-нибудь тяжелым и набить 
морды создателям этих увлека¬ 
тельных наркотиков. А мужа я 
люблю. Поэтому максимум, 
на что я способна после бесконеч¬ 
ных часов созерцания его спины 
и выслушивания стонов погибаю¬ 
щих килратхов, сектоидов, скеле¬ 
тов (и т.д., и т.п., продолжить по 
собственному вкусу), - это нежно 
швырнутъ в него мягкой игрушкой 
и ласково позвать: “Милый, а ты 
не хочешь обратить на меня вни¬ 
мание?” Милый, естественно, 
не хочет (то есть, такой мелочи, 
как жена, просто нет места в его 
очередной реальности). Я терпе¬ 
ливая по натуре. Поэтому хлопа¬ 
нье дверью и битье того, чего не 
жалко, начинается с промежут¬ 
ком месяца эдак в два-три. А неко¬ 
торые мои знакомые не выдержи¬ 
вают и двух часов и бьют все без 
разбора (в том числе и мужей). 
Впрочем, ни тот ни другой вари¬ 
ант обычно не помогает. Я думаю, 
не надо объяснять, почему. Муж 
выше уже отметил: его просто 
нет в этот момент там, где есть 
я. И наоборот. 

Ладно, раз гора не идет к Маго¬ 
мету... Я научилась смотреть, 
как муж играет. Я даже научилась 
понимать, во что он играет. Более 
того, я научилась играть сама. Ну 
и, наконец, я научилась играть 
вместе с ним. 

В: Нда... Стыдно, в общем, полу¬ 
чается. Хочется закричать, что это 
не так! Что я всегда уделяю ей вни- 
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■ Іедепсіз о? МідЬі апсі Мадіс тоже будем проходит вдвоем. Но на этот раз мышку я 
возьму себе, а она пусть с клавиатурой мучается :) 


мание! Что я вовсе не заигрываюсь! 
Заигрываюсь. И именно потому, 
что понимаю это и даже хочу что- 
нибудь исправить, я и радуюсь тем 
редким моментам понимания, кото¬ 
рые возникают между нами. Все 
заслуги нашего сближения в “гей- 
мерском” пространстве принадле¬ 
жат, к сожалению, не мне. Как-то 
вдруг оказалось, что меня утомля¬ 
ют разговоры об одежде и космети¬ 
ке, а ей конкретно осточертели мои 
рассказы о самолетах и танках. 
Только она попыталась меня по¬ 
нять. Девчонки и мальчишки, 
а также их родители, постарайтесь 
понять мир играющего. Он уже не 
способен прямо-таки взять и заин¬ 
тересоваться реальным миром. Ему 
там просто плохо. Вы, сидящие за 
газетой (мужики), телевизором, 
кухней, вязанием, детьми (девчон¬ 
ки, девушки, женщины, жены и ма¬ 
мы), попытайтесь не ломать мир 
ушедшего. Попробуйте сами войти 
туда и взглянуть на эту реальность 
некритично. Призывы к совести, 
любви, ужину, угрозы, битье посу¬ 
ды, графики игрового времени - 
это ведь временное средство. Ну, 
отвлечется он/она на пару часов 
или дней, а потом вернется к играм 
с новой силой. Не надо просто тя¬ 
нуть геймера назад в эту жизнь. 
Да живет он в ней! Ходит на работу 
или учебу, по магазинам. Просто 
такой уровень диалога с бытием его 
не устраивает. Он уже трансценди- 
ровал (вышвырнул, если грубо) се¬ 
бя за пределы тупой повседневной 
рутины. Попробуйте присоеди¬ 
ниться к нему/ней. Я помню тот 
восторг, с которым впервые играл 
с женой в Тугіап на двоих! У нас 
был один враг, одна цель, один 
путь. Мы прикрывали друг друга 
и радовались победам другого. Ког¬ 
да меня сбивали - она поддержи¬ 
вала, как могла. Когда снаряды 
шли на ее кораблик, я старался 
подставиться под этот снаряд, за¬ 
щитить, не допустить, спасти. 
Впервые за долгое время мы жили 
друг другом по-настоящему. Это 
ВЕСЬМА эффективный и работаю¬ 
щий способ привлечения внимания. 
По крайней мере, это может стать 
первым шагом. Вторым же, на мой 
взгляд, является понимание того, 
что особенно сильное увлечение иг¬ 
рами циклично. Есть периоды ИГ¬ 
РЫ и периоды ВОССТАНОВЛЕ¬ 
НИЯ УТРАЧЕННЫХ ОТНОШЕ¬ 
НИЙ. 

Л: Я догадываюсь о причинах 
подобной цикличности. Во время 
медового месяца компьютер про¬ 
стаивал заброшенный и забытый. 
Играть было некогда... потому 
что у нас была педагогическая 
практика, и днем мы ездили 


в школу, а вечерами разбирали 
разные приспособления для изуче¬ 
ния детей и издевательства над 
собой. Зато когда у мужа начались 
проблемы на работе и он сильно 
переживал снижение своего соци¬ 
ального статуса (а с ним и зар¬ 
платы), компьютер практически 
не выключался. Именно тогда в на¬ 
шем доме появился СЭ-КОМ. О, ве¬ 
ликий и ужасный! Пожиратель 
времени и денег! Собственно, я по¬ 
нимала, что последует за этим 
появлением, только не представ¬ 
ляла масштабов. Как это у жен¬ 
щин: купила я шляпку, а к ней сра¬ 
зу потребовалось платье, а к нему 
туфли на каблуках, но не ходить 
же в них по нашим улицам - зна¬ 
чит, нужна машина... и так далее. 
То же самое у мужчин. Сразу ста¬ 
ло ясно, что теперь не обойтись 
без звуковой карты. О! Вот тут- 
то я и узнала, что такое компью¬ 
терные игры! Это когда среди но¬ 
чи не только муж вопит: “Уев! Я 
его сделал!” или “ОН, зЫИ”, но ему 
вторит хор монстров различных 
национальностей. Заснутъ под 
эту какофонию невозможно, по¬ 
верьте! Тут потребовались науш¬ 
ники, потом новая видеокарта, 
потом... Естественно, новая ма- 

К этому времени я уже знала, 
чем стратегия отличается от 
ЗО-асііоп’а, успешно применяла 
Тугіап как терапию от страха 
перед экзаменом (то есть вместо 
того, чтобы учить билеты, игра¬ 
ешь всю ночь, и утром все пофиг), 
а Эоот как способ снятия агрес¬ 
сии по отношению к некоторым 
преподавателям (уточню, ради 
сохранения репутации: в Иоот я 
все-таки не играла, мне вполне 


| хватило наблюдения за игрой му- 
| жа, кошмары были обеспечены). 
! То есть окрутение этого агрегата 
I иллюзий я воспринимала как не 
і просто неизбежное, но и необходи- 
\ мое и даже долгожданное (очень 
I хотелось третьих “Героев”, а на- 
I ша “четверочка” их не тянула) 

В: Люди! Главное - добиться 
I понимания! Теперь о цикличности: 
| официально заявляю, что сущест¬ 
вует некий порог пресыщения и пе¬ 
реключения с игры на игру. Насто- 
! ящий игрок, слушай сюда! Вот по- 
I играешь во что-нибудь самозаб- 
I венно - своди девушку (нужное 
подставить по вкусу, хе-хе-хе) 
і в кино или театр, организуй шаш- 
! лычок, рыбалочку, ужин при све- 
I чах (кто орет “охоту”?! Не настре- 
I лялся еще?!). Ну, в крайнем случае, 
| запусти на компьютере имитатор 
I рыбалки, расстели на ковре покры- 
і вало, расставь там всякую снедь, 
! открой окна и включи обогрева- 
| тель. Бред! Пора лечиться. В об- 
[ щем, необходимо отдых пассивный 
сочетать с отдыхом активным. 
I Кстати, могу также порекомендо- 
I вать коллекционирование - денег 
I на игрушки (если засосет, конечно 
I же) не будет еще долго. Что есть 
I игра, как не один из вариантов сня¬ 
тия (временного) стрессового воз¬ 
действия?! Что есть игра, как не 
сильнейший стрессор?! Какая бла¬ 
годать и взаимопонимание насту¬ 
пают, когда отключат свет... Если 
короче, то мысль проста: заведи се¬ 
бе интересы кроме игр, а к ним 
прибегай, когда станет действи¬ 
тельно туго или когда хочется чего- 
нибудь доброго и приятного, 
а близкого человека рядом нет. Ну, 
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и плюс... заставь начальника поста¬ 
вить у тебя на работе приличный 
компьютер (далее следует демони¬ 
ческий смех, переходящий в исте¬ 
рический). 

Л: Да, кстати, о приличных 
компьютерах! Когда прогресс рва¬ 
нул вперед и оставил нашу “чет¬ 
верку” позади, а финансы не ос¬ 
тавляли ни малейшего шанса на 
приобретение чего-нибудь посов¬ 
ременнее, на работе у мужа по¬ 
явился Компьютер! (Кошмар! На¬ 
верное, таким тоном обычно гово¬ 
рят о любовнице). И тогда муж 
исчез из дома и в физическом смыс¬ 
ле. Дрожа холодными вечерами, 
с тоской глядя на остывший ужин 
и на темноту за окном, я понима¬ 
ла: там ему (мужу) тепло, несмо¬ 
тря на що, что уже декабрь, 
а отопление так и не включили, он 
не чувствует голода, хотя, конеч¬ 
но, опять забыл пообедать (а так¬ 
же позавтракать), ему светло 
и весело, потому что там ДЬЯБ- 
ЛА! А дома Дъяблы нет! Дома 
только вечно ворчащая жена, на¬ 
доевшие рис и картошка (на мясо, 

\ простите, денег нема), холодные 
\ батареи и... у-у-у! 

У меня не было шансов... Он 
I (компьютер) побеждал... И я ста- 
І ла опускаться. Дома царил бар- 
I дак, питание ограничивалось суб- 
\ лимированной лапшой, а меня одо- 
I левала самая настоящая тоска 
! и всякие нехорошие мысли. 

В: Подлая кле... ну, почти под- 
| лая кле... ну, кле... поклеп почти... 

! вот, блин, да-а-а.... Было! Грешен, 


каюсь, но недолго... А сама что? Как 
хлестала кровь из бедного диаблы, 
когда ты его топором... или луком... 
нет, топором его я, а потом мечом, 
а потом снова топором. А потом - 
ты луком! Причем на каком уровне 
сложности! 

Л: У мужа хронология хрома¬ 
ет. Дьяблу я замочила намного 
позже, примерно через год, уже на 
собственном 350-ом, действи¬ 
тельно луком, но ведь опять-таки 
в терапевтических целях! Я как 
раз с родителями поссорилась, се¬ 
ла и за полтора дня прошла Дьяб¬ 
лу. А муж его пытал несколько ме¬ 
сяцев (садист, правда?). 

В: Прочь, демоны! Вот! Вот что 
крест животворящий деет! Это - 
последний серьезный параграф! 
Для чего я лично играю? Чтобы по¬ 
верить в себя?., не только. Я играю 
для того, чтобы сойтись как-нибудь 
с ребятами и заявить: “А я вчера 
в Кеѵепапі’е паучий остров зачис¬ 
тил (победил дракона, завалил 
чемпиона Огров...)”. И нам будет 
о чем поговорить, мы будем инте¬ 
ресны друг другу. И мне интересно 
рассказывать жене о том, что я се¬ 
годня в игре сделал. И она поймет 
меня, если я приду жаловаться на 
Ношеѵ/огісі, что он такой реалис¬ 
тичный, что мне в него страшно иг¬ 
рать (это только пример, все анало¬ 
гии являются неправомерными). 
Потому что когда-то она села ря¬ 
дом со мной и смотрела, как я иг¬ 
раю, а потом попробовала сама. По¬ 
тому что в игре я учился доверять 
ей себя, а она доверяла себя мне, 


Л: Муж просит в заключение 
чего-нибудь красивого, доброго 
и вечного... Ну, в общем, мы уже 
больше двух лет живем вместе... 
с компьютером... то есть, я хочу 
сказать, мир, дружба, взаимопо¬ 
нимание... Вот, муж меня позвал 
вместе с ним статью писать, 
приятно... чертовски приятно. 
Особенно потому, что вчера у него 
завелась новая игрушка, и два дня 
он сражался с пауками, но все-та¬ 
ки выкроил ведь время и для меня... 
какая честь... Ах да, у меня опти¬ 
мизма просили! Да просто женам 
тоже не стоит сосредотачивать¬ 
ся на одних только мужьях. Это, 
конечно, здорово, но все время 
быть вместе с любимым невоз¬ 
можно. Заведите себе в отместку 
мужу собственное любимое заня¬ 
тие, можно даже работу. А так¬ 
же подругу, портниху, сауну... ой, 
что-то я увлеклась! 


В: Скромность украшает жен¬ 
щину, а женщина украсит любого 
мужчину! Восточная мудрость! 


Л: Последняя пакость должна 
остаться за мужем! ж 


и мы прикрывали друг друга от зла 
и вмешательства. Вах! А как мы 
вдвоем шестой М&М прошли! Вот 
команда-то была! Она на крысе, а я 
топтал клавиши! Главное - не в за¬ 
манчивости игр. Главное в том, что 
они являются поводом для чего-то 
большего. Игра - самый надежный 
способ установления понимания! 
А недавно мы начали в Ма§іс: ТЬе 
Оа4Ьегіп§ играть... вместе. 
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На всех просторах нашей не¬ 
объятной Родины наступило лето... 
ЛЕТО!... наконец-то потеплело, 
и уже верится, пусть с трудом, что 
можно гулять в шортах и сарафа¬ 
нах и купаться в открытых водо¬ 
емах... Но больше летнего солныш¬ 
ка греют меня ваши письма, доро¬ 
гие читатели! *внезапно спохва¬ 
тываясь* Только не думайте, ради 
бога, что я ими камин растапли¬ 
ваю! (какой, на фиг, камин, когда 
+30 в тени?) Нет, держу у сердца, 
а на ночь кладу под подушку. Хм... 
знаете, иногда та-а-акое снится! 
Видимо, вашими письмами наве¬ 
янное... Недавно, например,видела 
во сне ЗБ-АсНоп на слова из песни 
БГ “Прыг, ласточка, прыг, а в лап¬ 
ках топор...” Жуткое, доложу я 
вам, зрелище! А еще Иван Жилин 
повадился являться, весь из себя 
в белом балахоне, звенит цепями 
и замогильным голосом говорит: 
“Не выгоняйте меня, я вам еще 
пригожусь...” Скавенджеры под 
окнами мяучат, по ночам спать не 
дают... или это кошки наяву? Коро¬ 
че, все смешалось в игровом мире... 
Однако, без “Навигатора” не обой¬ 
дешься :) . 

В прошлом номере обещала я 
вам раскрыть жуткую тайну - как 
сделать так, чтобы ваше письмо 
напечатали. Ну, прежде всего на¬ 
чала надо понравиться мне, а для 
этого есть один безотказный спо¬ 
соб - писать @#$%“&*! (перевод: 
разборчиво). Иной раз сердце кро¬ 
вью обливается: крутишь письмо 
и так, и эдак, и на свет, и на вкус 
пробуешь, а его содержание все 
равно остается загадкой. Конечно, 
понимаю, не мне вас переучивать, 
может, вы так с рождения пишете, 
но один-то разик постараться 
можно? Просто представьте себе 
бедную Золушку “Навигатора”, 
в ночной тиши ломающую глаза 
над вашими письмами... проникни¬ 
тесь жалостью и перестаньте, на¬ 
конец, лепить по букве в каждую 
клеточку! 

Следующий постулат (любите¬ 
лям видеть свои письма напеча¬ 
танными рекомендуется повесить 
на стенку в рамочке, а лучше за¬ 
учить наизусть): не надо шаблон¬ 
ных фраз типа “Мое письмо вы все 


равно не напечатаете, потому 
что...” А вот возьму и не напеча¬ 
таю - такая уж я непредсказуе¬ 
мая. Народ, это лотерея, такая же, 
как экзамены! Просто шлите пись¬ 
ма, ждите и надейтесь... 

Пункт намбер три: краткость - 
сестра таланта (а гонораров вам 
все равно не платят)! Растекаться 
мыслию по древу пишущему, ко¬ 
нечно же, приятно. Но представь¬ 
те, мне это еще потом все перепе¬ 
чатывать, выпускающему редак¬ 
тору перечитывать, наборщику 
в типографии набирать... уж не го¬ 
воря о других читателях, которые, 
как правило, пробегают глазами 
первые строчки напечатанных пи¬ 
сем и, огорченно вздохнув: “Не 
мое...” - перелистывают страницу. 
Отсюда еще пара советов: написав 
письмо, пробегите его критичес¬ 
ким взглядом и... перепишите, вы¬ 
кинув примерно 95% первоначаль¬ 
ного текста. Ну ладно, я не садист¬ 
ка - сойдемся на 94,45%. И сделай¬ 
те первый же абзац ударным, при¬ 
влекающим внимание! (впрочем, 
с МК я вас пример брать не призы¬ 
ваю.) Знали бы вы, сколько писем 
начинаются словами: “После дол¬ 
гих раздумий/сомнений/колеба¬ 
ний решил вам написать/вас по¬ 
критиковать/вам сообщить/вас 
поздравить/вас направить на путь 
истинный” и т.п.! И помните: ваше 
письмо - это своего рода литера¬ 
турное произведение, к которому я 
отношусь чрезвычайно серьезно. 

*прищуриваясъ* Кто-то, кста¬ 
ти, сомневался, что я Великая 
и Ужасная?! Да от одного моего 
имени люди в обморок падают! Не 
верите? Вот вам! 

...Когда в 3 журнале за 2000 я 
дошел до писем, я чуть в обморок 
не упал прочтя имя Лера, когда я 
узнал что Жанна уходит, я прямо- 
таки заплакал (ну почти) и думал 
это конец разделу почта, но я вижу 
и чувствую это только начало!!! 
Лера, не подведи!?!? ок??? 

Алексей аыка А1ех2000.гю 


Что верно, то верно, - это толь¬ 
ко начало! Я еще за вас и не взя¬ 
лась по-настоящему! Вы у меня не 


только в обморок, вы у меня в оса¬ 
док начнете выпадать :). 

Начну свое письмо с рассужде¬ 
ния о приветствии. Как только на¬ 
род не извращался, придумывая 
как бы начать письмо. А я вот по¬ 
думал какого же я буду здоровать-. 
ся со всей редакцией ежели ей 
глубоко пофигу чего-й там народ 
пишет, а отдувается за всех только 
один человек? Так что у меня 
предложение: пусть за каждый 
критикуемый элемент журнала 
отмазывается тот человек, кото¬ 
рый н-ный раздел ведет, а то бред 
какой-то... ей богу... А пока ПРИ¬ 
ВЕТ Лере (насколько я понял, но¬ 
вое лицо в НАВИ)! Так вот. Держу 
в руках 4-й номер за сей год, а по¬ 
скольку найти НАВИ в моем горо¬ 
де - проблема, то последний номер 
что я читал (поручик, не ржать!!!) 
4-й за прошлый год. И что? Изме¬ 
нения только в худшую сторону... 
Новости сдохли... Комикс - бред си¬ 
вой кобылы, да и Жилин как-то 
раздражает (какая дикая носталь¬ 
гия по давно переселившемуся 
в “мир иной” Геймеру), вот вроде 
статьи профессиональнее стали, 
да незадача - скучные, сухие они 
какие-то, тоска... блин. Народ, вам 
не кажется, что могущественная 
цивилизация пришла в упадок? Ну 
как Рим? Скоро навалятся тупые 
варвары из редакции ... (тут стоя¬ 
ло название одного из журналов- 
конкурентов, но горючие слезы 
Леры выжгли бумагу письма и мы 
не смогли разобрать, какого имен¬ 
но - прим, ред.) и развалят все к ... 
маме!!! Новизны не хватает!!! Пол¬ 
нейших отморозков вроде Гейме¬ 
ра!!! Подумайте... В общем, если 
ответите, буду очень благодарен. 

С уважением, 
Тезка отвечающей 
(ну то есть, Лерик я) ака Най 

Про приветствие я уже написа¬ 
ла в своем традиционном “вступи¬ 
тельном слове”... Да уж, как народ 
ни извращается, а за тыщи лет ни¬ 
чего умнее не придумали, кроме 
“Здравствуйте” и “Привет”. “Ха- 
юшки” уже утратило налет новиз¬ 
ны, “трям” - плагиат из мультика, 
так что ладно, что поделать, здо- 
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ровайтесь по-прежнему неориги¬ 
нально. Дорогой тезка, вот тут ты 
ошибаешься - будто редакции 
глубоко пофигу, что читатели пи¬ 
шут. А иначе зачем бы я тут сиде¬ 
ла? Я вообще, так сказать, врата 
между двумя мирами - редакцией 
и читателями. Вообще-то, за дру¬ 
гих я не отмазываюсь... всегда 
стрелки успеваю перевести на 
нужного человека. Мне в послед¬ 
нее время только за себя саму от¬ 
дуваться приходится - кругом ви¬ 
новата: и не Жанна я, и фотки мо¬ 
ей нету, и письма не те выбираю, 
и не из той корзинки, и не в ту кор¬ 
зинку бросаю... уф, всего и не пере¬ 
честь. Так что за других мне впря¬ 
гаться даже и некогда. Насчет но¬ 
вого лица ты верно угадал: новое 
(помните, как в мультике Штуша- 
Кутуша кричал: “Новенький, све¬ 
женький!”) лицо женского полу 
неопределенной национальности. 
Ну вот, а ты говоришь, новизны не 
хватает! Варваров не пропустим, 
костьми ляжем! С отморозками по¬ 
ка напряженка, сам понимаешь, 
лето на дворе, они все какие-то не¬ 
стойкие оказались к перепадам 
температуры, снегурочки, блин... 
Насчет комикса - крупно ты ошиб¬ 
ся, тезка, никакой сивой кобылы 
у нас в списках сотрудников не 
значится (специально для тебя 
еще раз внимательно просмотре¬ 
ла), да и сам подумай, легко ли ко¬ 
пытом комикс рисовать? “делови¬ 
то* Жилин, говоришь, раздража¬ 
ет? А ты как его принимаешь, 
внутрь или наружу? Насчет Гей¬ 
мера: все течет, все меняется, вот 
и вместо Жанны - я, Лера... В чем 
можешь быть уверен - что назва¬ 
ние не поменяется, никаких “Гем- 
ворлдовских рулевых” вам, госпо¬ 
да читатели, не светит. Разве это 
не самое главное? ;). 

Ну, здравствуй, Нави. 
Или здравствуйте, уважаемый 
Навигатор И.М. Вот, опять вам 
пишу. Ладно, к делу. То есть 
к словам. 

Короче, я думаю, что на дан¬ 
ный момент ваш журнал - луч¬ 
ший в своем роде. Но это вовсе не 
означает что он чрезвычайно хо¬ 
рош, просто остальные хуже. 
Сначала проблемы попроще. Бу¬ 
мага - эээ, ну, затянулся кризис, 
но ведь скриншоты из КваЗ вы¬ 
глядят хуже, чем из Эоот’а 
в старых номерах. А постер? Хо¬ 
тя ладно, фиг с ним, переживем. 
Но картинки смотреть невоз¬ 
можно - а они ведь поставляют 
читателям львиную долю инфор¬ 
мации об игре. Качество склейки, 
вроде, стало получше (а может 
просто я так не затаскиваю 
журнал - но об этом позже). Диск 


- хорош, нет претензий, только 
с последнего музон уже один раз 
встречался - нехорошо. А с бума¬ 
гой - остальные-то журналы мо¬ 
гут. Я вижу, с финансами, ви¬ 
дать, туго уже год: то рекламная 
статья по столам, то нежданное 
возвращение ква-зоны и скеаі- 
раск’а, явно призванные повысить 
популярность. Рекламы все боль¬ 
ше, а кайфа все меньше. Договор 
с Игроманией, опять же. Увы, по¬ 
советовать ничего не могу, не до¬ 
рос еще диктовать профессиона¬ 
лам что делать. Но бумагу - вер¬ 
нуть, у меня самого пара друзей 
перестала вас покупать только 
из-за этого. Понятно, что они не 
истинно преданные, но по край¬ 
ней мере в вас инвестировали ре¬ 
гулярно. 

Ладно, теперь о более слож¬ 
ном. Роскошные подписи под ВСЕ¬ 
МИ скриншотами, я вас еще по¬ 
мню... Нет, я все понимаю, беско¬ 
нечно придумывать новое да еще 
и остроумное невозможно. Навер¬ 
ное, поэтому статьи свелись 
к набору стандартных шаблонов: 
отстой, смотри рейтинг/рулез, 
лучше купи, чем читай/середня¬ 
чок, сам решай. Количество ори¬ 
гинальных идей свелось к миниму¬ 
му, статьи даже по классным 
и необычным играм стало СКУЧ¬ 
НО ЧИТАТЬ. Раньше я взахлеб чи¬ 
тал все, словно это было высоко 
литературное произведение; те¬ 
перь просматриваю только ста¬ 
тьи по тому, чего ждал или что 
круто, в остальное даже не загля¬ 
дываю. 2-гопе вообще завяла - ве¬ 
ликолепный комикс по Максиму 
радовал глаз, последующие произ¬ 
ведения занимают полезное мес¬ 
то на страницах. Гоблин - все 
равно ничего нового не скажу, по¬ 
этому молчу. Круто и все. А ка¬ 
кие юмористические рассказы по 
играм были! И где они... Кстати, 
не удивлюсь возвращению Игры - 
авось, пару читателей притя- 

Лера! Ты умница, но совсем ле¬ 
во отбираешь письма для печати, 
мы же их читаем, и нам, напри¬ 
мер СОВСЕМ не интересно, кто 
что прошел восемь раз и хочет 
этим похвалиться. А вот здоро¬ 
вую критику мы бы оценили. Вот 
дорастешь в этом плане до Жан¬ 
ночки... Сэ дэсидэ? Сэ са. Кстати 
огромное, просто невообразимо 
гигантское спасибо тебе. Нави, 
за статью, содранную с сайта 
анимэ. Спасибо на всю жизнь. Ско¬ 
ро я докуплю все, чего у меня нет, 
но что есть в палатке на Горбуш¬ 
ке... Не помешало бы еще пару об¬ 
зоров клубов, в частности, не за¬ 
будьте про АРЕНУ на Бауман¬ 
ской. Что-то новости поскучне¬ 


ли, впрочем что это я все про одно 
и то же. Еще: может, опять ка¬ 
кую тему для дискуссии приду¬ 
маете? 

Евгений Парфенов. 
- диКий [пери,]. і2дІюі. ^{.\{. 


Начну с конца... До Жанночки я 
вряд ли дорасту, и мне это вовсе не 
нужно. Я расту в другую сторону - 
в свою собственную. О принципах 
выбора писем я уже неоднократно 
говорила. Полагаюсь на собствен¬ 
ный вкус, который воспитывается, 
за неимением опыта письмоводи¬ 
теля, в процессе работы. Кое-что 
ты забыл - я тоже письма читаю, 
и не только те, которые идут 
в журнал, а ВСЕ, которые прихо¬ 
дят. И позволила себе поплакаться 
только один разок - на неразбор¬ 
чивые письма (см. выше). Насчет 
лево - не угадал, я обычно самые 
лучшие письма откладываю в пра¬ 
вую стопочку :) . Опять же, есть 
такое понятие - репрезентативная 
выборка (чуть-чуть я с социологи¬ 
ей все-таки знакома). Я пытаюсь 
создать некий коллективный образ 
читателя “Нави” на страницах 
“Почты”. Из десяти похожих пи¬ 
сем выбираю одно (не спрашивай¬ 
те, как - военная тайна!). Пусть те, 
кто прошел что-то восемь раз, зна¬ 
ют, что они не одиноки! 

Опять бумага, опять склейка, 
опять скриншоты... Нет, чтобы во 
всем найти что-то хорошее. Жур¬ 
нал разваливается? Зато можно 
разодрать его на разделы и скле¬ 
ить потом в каком хочешь порядке. 
Ну, это как приключенческие ро¬ 
маны из “Вокруг света” выдирать 
в советские времена... Ох, и мучи¬ 
лись же мы тогда с их добротной 
склейкой! Бумагу можно и мело¬ 
ванную с золотым тиснением, 
только вот цена сразу же вырастет 
до небес. А насчет картинок - это 
наверняка в типографии подгади¬ 
ли, зуб даю! Все можно предусмот¬ 
реть: цвета подобрать, картинки 
отредактировать... а потом из печа¬ 
ти та-а-акое выйдет, что хоть стой, 
хоть падай. Технологический про¬ 
цесс, батенька, наука умеет много 
гитик и все такое прочее. 

А вот фраза твоя: “Бесконечно 
придумывать новое да еще и ост¬ 
роумное невозможно” достойна 
того, чтобы быть высеченной 
в мраморе. Верно, невозможно... 
А еще невозможно бесконечно 
придумывать что-то, что нрави¬ 
лось бы всем. Ну разные вкусы 
у читателей, на всех не угодишь, 
а так хочется! Тем более что у “На¬ 
ви” читательская аудитория ог¬ 
ромная, да еще и совершенно раз¬ 
ношерстная при этом. Ты можешь 
мне не поверить, но многим нра- 

















вится... посмеиваются даже, извра¬ 
щенцы, читаючи... и, что самое 
ужасное, они еще эти статьи и пе¬ 
речитывают! Ну ладно, отныне на 
планерках авторам будет даваться 
творческое задание: вымучить из 
себя определенное количество шу¬ 
ток на квадратный сантиметр тек¬ 
ста. Кто норму не выдержит, того 
накажем заунывным чтением 
вслух его произведений. А может, 
и авторам писем такой же арма- 
геддец устроить? 

Привет, Нави! Слушайте, вы 
чего, и, правда, уволили Жанноч¬ 
ку? (Бумага размыта слезами :(.) 

Я не понимаю, что вы покло¬ 
няетесь Гоблину и Алрику, и вооб¬ 
ще, кто это такие? 

Дальше идет клянченье всяких 

В гайдах сделайте списки вся¬ 
ких вещей (монстров, юнитов, 
оружия и т.д.) с рисунками и ха¬ 
рактеристиками. 

Фотки в статьях подписы¬ 
вайте и делайте по интересным 
моментам игры (раздавленным 
пешеходам, убитым врагам 

Ну ладно, я завязываю. Виу! 

Р.8. На диске мультики ос¬ 
тавьте! И, если можно, демки со¬ 
проводите мультиками. 

Вано ака ЭоЪгі/доод 

*с восторгом* Ах, как мне это 
нравится! Хоть один читатель на¬ 
зывает вещи своими именами и не 
выдает свое“клянченье всяких ве¬ 
щей” за “справедливую критику”. 
Эй, все остальные! Вам же никто 
не обещал, что ваше видение жур¬ 
нала обязательно и до мельчайших 
деталей будет совпадать с нашим. 


Что до Жанночки, то не виноватые 
мы, она сама ушла... Интересно, 
а если я соберусь в дальние края, 
хоть одна душа живая обо мне по¬ 
жалеет? 

Кто такие Гоблин и Алрик? Да 
так... народные герои, в общем. 
Иначе и не скажешь. Кумиры мо¬ 
лодежи. У нас в редакции два идо¬ 
ла золотых, их изображающих, 
стоят... многорукие такие... В особо 
черные дни мы от них отламываем 
ручку-другую и продавать несем :) 

Про гайды учтем, а вот фотки 
(скриншоты, в смысле)... Мне каза¬ 
лось, что они и так по интересным 
моментам игры сделаны... просто, 
видимо, кровушки маловато про¬ 
лито? Исправим, исправим, в меру 
сил будем бороться с природной 
мягкотелостью. Даешь горы тру¬ 
пов на скриншотах! А так ли уж их 
надо подписывать? Вроде они сами 
по себе достаточно красноречивы... 

Без комментариев 

РС опіу & Еогеѵег !!! 

Типа, здрасте!!! Здрасте, Гос¬ 
пода Навигаторы! 

Рассыпать комплименты 
и признаваться в любви к вам я не 
буду. Не буду вслух, спою про себя 
диферамб в ваш счет, скажу 
лишь, что “Нави”, как это ни ба¬ 
нально, самый кулерный в мире, 
не в смысле самый вентилятор¬ 
ный, а самый сооі’ерный, тэ йе 
крутой. Хотя это как посмот¬ 
реть. Прорываешься с боем 
к журнальному киоску, соблазня¬ 
ешь тетеньку-продавщицу на 
50%-ную скидку, несешься, сжи¬ 
мая реликвию в зубах, в свой 
Соттапд Сепіег. Прибегаешь, 
потный, как негр из ИВА после 


■ Не гора, но все же небольшая кучка трупов для наших драгоценных кровожадных 
читателей 


матча, плюхаешься в кресло, от¬ 
крываешь... И видишь рейтинг 
“1.0”!!! Как тайфуном обдувает. 
Становится интересно: КАК на¬ 
до было извратиться, чтобы 
придумать ТАКОЕ ??!! Жадно по¬ 
глощаешь текст, ищешь трехэ¬ 
тажный мат в адрес графи- 
ки&звука&геймплея, а видишь Ве¬ 
ру Палну. Вот так, Веру Палну, 
ни больше, ни меньше. “Вера Пол¬ 
на” - это значит “все плоское, 
звук рвет перепонки и ваще, бле¬ 
вать тянет от таких игр”? О.К., 
а то я сразу и не понял. Надо было 
хоть примечание вынести. 

Хм-м-м-м еіс. Едем дальше. 
Дальше, слава Богу и великому 
ШОфО, Иох’у справедливо нале¬ 
пили на морду ярлык “хорошая 
игра”, а не “супер-пупер к вест, 
с 11-ю по десятибальной”. Это 
радует. Дальше святое. ТибСан, 
харуямо Кейно Тибериано Сан. 
Думал: щас как обычно обложат 
с головы до ног. Нет?! Даже похва¬ 
литъ хотят??!! Есть Сод. на 
этом свете. Пусть даже Ионным 
штормом балуется. Знаете, то¬ 
варищи, в стратегическом разде¬ 
ле у вас непорядок. Где ЕагіН 
2150??? Где остальное? Хватит 
график-монополии и космической 
экономики. Где нормальные 
КТ8??? Где, наконец, КэКэ клоны? 
А-а-аррррррр... Простите за рез¬ 
кость, продолжим. 

Вообще, все круто, написано 
хорошо, читать интересно, даже 
перечитывать хочется. 

2-20ИЕ. Есссссс!!! Убрали 
кошмарный бред для психически 
ненормальных дегенератов, тепе- 
ря нормальные рассказы. Выра¬ 
жаю искреннее спасибо всем авто¬ 
рам и художникам, предлагаю 
каждому поставить ящик. Нееее- 
еет, не кидайтесь к нам на Вол¬ 
гу - ящик за счет правительства 
и ВВП лично. Пустъ организует 
в честь победы над Кед Аіегіот’ом 
26 марта. 

ХмЫ! Есть одно “N0”. 

КСТАТИ! ТОВАРИЩИ!! На¬ 
медни, по каналам агенства 
“Хрентер” получил ЭТО (ниже). 
Это не бред сумасшедшего, кому- 
то это может напомнить кое- 
что. Итак: 

- Хай!.. 

- Тебя туда же! 

- ??? ...Параллельно. Отправ- 

- Кого? Куда? 

- Угадай, етить тя в ста¬ 
тую Свободы и Независимости! 

- ...А-а-а-а-а! Ну, да!!.. 

- ...Кружок спрятал? 

- Куда? 

- Та-а-а-ак, ладно. Лепи куда 
попало. 

- ...Есть! А, блин, в траву 




















2*ХОИЕ 



■ушел, не увидят... 

******** года. 

позно... Почтим память Сира 


- Увидят, как два пальца... 

Вот так. 

ещё_одного_куда-то_понес- 


- Что, еще два пальца еле- 

Я, Навигатор, тебе очень силъ- 

ло_не_туда . Почтили? Спасибо... 


пить??? 

но благодарен за то, что ты есть. 

О чём это я ? ах да... ИИ в иг¬ 


- О-ЙЁ!.. Далее, батенька! 

Вот так, кратко и просто. 

рах где от меня ни-ни....аля 


Фигню нарыл? 

Но очень точно. 

ЕеШегз. 


- ...Угу... “Битый Рус”, ка- 

Такие дела, товарищи. Ну, 

Разработчимам : “ДОКЕЛЬ?” 


жись так зовут, разродгілся... 

О.К., мне пора бежать, на проща- 

Нет в Ардании люди немного ( 


- Лепи еденицу... ТибСан об- 

ние выдам: 

НЕМНОГО) соображают. Но ино¬ 


ложил? Похвалил???!!!.. А-а-а, 

ВЫ НАВИГАТОРЫ, как ТИБ- 

гда ( ОЧЕНЬ ДАЖЕ ЧАСТО) хо¬ 


“неопределенно”, массы в разду- 

САН - хоть матом крой и приди- 

чется взять в руки запыленный 


мъе. Катит! 

райся с утра до вечера, а будешь 

шотган и показать очередной 


~ . 

юзать до посинения, потери 

крысе , что у нас с такими 


- ...Инспектор по делам несо- 

пульса и тибериума из ушей. 

в ЕАЫ.ОѴТ делали. Потом проте¬ 


вершеннолетних приходил? А из 

Всегда ваш, с большой партий- 

реть его и положить на место... 


психушки? А Авдотья Пелагеев- 

ной благодарностью за оказаное 

[...пометка... кстати надо будет 


на? 

внимание и скромной надеждой на 

убраться в ящике , а то не дай 


- Были все! 

публикацию в золотом, 

БОГ Фримана нелёгкая прита¬ 


- Клево, вот и чтиво готово... 

с наиглубочайшим уважением, 

щит....) 


Обложивалки напихал? 

Василий ака Віоюоі / 

Нет я понимаю деньги реша¬ 


- Про сроки. “Горячая десят- 


ют всё! Но когда за простую кры¬ 


ка ”. 


су (ПРОСТУЮ) назначена награда 


- ...О-ох! ладно. С письмами 

Вот вроде в государстве все 

в 300 (триста) кровно нажитах 


как? Сделал? 

утихло... Тролли, скелеты, крысы 

золотых, а ни один.... НИ ОДИН 


- ...Мотиватор эмоций поле- 

и вампиры забились в самые далъ- 

герой даже не думает о ней... Это 


тел, дружеские стерлись, оста- 

ние уголки Шарства...Мои рейн- 

уже слишком... К тому же когда 


лисъ одни ругательные, ваще, на- 

джеры и солдаты ищут послед- 

она доканчивает уже 4 (четвер¬ 


крылся наш генератор ответов! 

них оставшихся в живых... Что- 

того...) жителя... 


- Факинг!!! “Здорово”! Ладно, 

бы исправить этот их недоста- 

Да, но все-таки этот прогресс 


щас сам накатаю, а ты, эту, как 

ток... 

в данном вопросе не может не ра¬ 


иё, мегагеймершу позови. Лару, 

Фу..у.... вроде свободное время 

довать !! Это наглядно показали 


кажись... 

появилось. Хочу рассказать о сво- 

жители Ардании.... Вот чего - то 


- Вообще-то Леру, пора бы 

ей нелегкой судьбе. Пишет тебе 

вспомнились полуголодные бомжи 


знать!.. Жаль, Жанну убрали. 

питерский бывший представи- 

из МідНі&Маукет к чему бы это ? 


- Твое дело - монтаж+сцена- 

телъ “Экспедиционного Корпуса “ 

. гриф СРОЧНЕЕ ТОЛЬКО 


рий! Усек? Пахай! 

(ЕхресНігоп Согрз [ЕС]) Почему 

ПО НУЖДЕ . Всё.... мои люди 


- Ладны... 

бывший? Дык реорганизация в ар¬ 

нашли обитель ЗЛА... Темный за¬ 


- Ну, давай, я пойду... А, да, 

мии... вот нас и в расход. Гово¬ 

мок.... Чё щас будет!!!!... Пошел 


в “Гоп-Топе 100”: ТибСан - чтоб 

рят: “ летаете]ходите / стре¬ 

руководить ( по мере сил). Как 


в самы конец!!! ну, пока. 

ляете / ползаете / правите) 

нить еще напишу. Не забывайте 


[кипит работа]... 

тут и там Землю спасаете... 

наш прославленный , но забытый 


- ..Дарова! накатал? 

На вас же денег не напастись!!! 

и распущенный Экспедиционный 


- ДА! Пихай! 

“.... 

Корпус... 


- ...А знаешь, Джаггернау- 

Вот так . Теперь кто где. Од¬ 

Всего!!! Еріазк.... 


ты - отстой, Киборг-рИпер фо- 

ни террористов мочат... Соипіег 

РЕ: Мы ( то есть теперь уже 


рева. 

Еіггке в общем... Вот уже долго, 

только я ) Верим в тебя Лера!!!!.... 


- ...ЧЁЁ?? Какой Рипер? ...Ки- 

правда, их не видел. Увлеклись, на¬ 

А что у тебя за мыша? интерес¬ 


борг-РЕПЕР! РЕпер! Кто, дума¬ 

верно. А меня вот в Арданию за¬ 

но.... (просто... мой мышь инте¬ 


ешь, ин-яз с золотой закончил? 

несло... Ляпота все-таки тут!!!! 

ресуется ;о) ). До встречи! ...мо¬ 


- Я, а что? 

Чтобы не говорили всякие “Анд¬ 

жет еще увидимся... надеюсь.... 


- МАЛЧАТЬ!.. Ты диск сделал. 

реи Алаевы”. Нет я не против их 

Эх!!! “Сегодня в бой идут одни 


горе? 

мнения. Но знаете после вызжен- 

старики!” 


- ...Картон и серебрянка кон¬ 

ной земли Возрождения ( за спасе¬ 



чились... 

ние земли нашему формированию 



- Так возьми пяти-дюймовки. 

денег не дали... А только разреши¬ 

Читатель - ему же. Привет 


вон в мусорке пачка. 

ли посмотреть финальный взрыв, 

всем! Наш клан [пери,] готов на¬ 


- Программы откуда брать? 

да зачитали краткую справку, 

драть кому хошъ и что хошъ 


- Откуда всегда - из Инета. 

что же случится с Землёй без на¬ 

в ВгоосБУаг 3x3 или даже 2x2! За¬ 


- Так там вирусы! 

шего дальнейшего вмешательст¬ 

биваем стрелки в АРЕНЕ или ЛА¬ 


- Ну и хай с ними, пихай! 

ва. А мы что ? а мы ничего... 

ВИНЕ! Шлите на переи@тай.ги! 


- ...Контакт! 

Не впервой... По одной и дальше 



- Диск в салфетку, листы 

ждали.... Не дождались МЫ тре¬ 

Еще читателю. Есть чел[овек] 


скрепи и все факсуй - “Библон” 

тьей части... нет нас больше... 

для переписки по играм ц2-3, 8с, 


ждет. 

Теперь только одиночки будут 

Еупсіісаіе шагз, На1/-1і/е, анимэ? 


- ... Сделал! 

будующее Земли спасать ) да за¬ 

Поговорим. Шли на й]к_раг}еп- 


- Ладно рубильник на о//, по¬ 

брошенных деревень и испуган¬ 

оѵ@тай.ги. 


шли отмечать. 

ных жителей в Агонии Власти. 



- Чего? 

Тут - Прям рай на Земле! Что не 

Приветствую всех игроманок 


— ...Фу-у-у-ух.. Удавлюсь я ! 

говори.... 

и игроманов !!! Все кто любит 


с тобой. Номер мы сдали! 

. гриф СРОЧНО . СТОЙ! І 

и уважает компьютерные игры 


- Да. точняк, поехали. 

КУДА ТЕБЯ НЕСЕТ??? Телепор- | 

всех жанров - пишите в новый 


ЕЛЮ ОЕ КЕРОКТ. Хгепіег. \ 

тируйся оттуда !!! Ну же!! эх... 

клуб. Ваших писем ждёт САМЕ- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 






















Ш*ж омі 


СШВ - клуб по переписке!!! Пись¬ 
ма присылайте по адресу : Г. Вол¬ 
гоград , Кирова 98Б , кв. 56 ИН¬ 
ДЕКС 400059. Или пишите на 

агіпа@іеІе-кот.ги 

Мне 15 лет. Зовут Олегом, 
а клич Халява. Обожаю Зігаіеду 
и КРС. Все у кого есть бумага 
и ручка (ну и кто умеет писать :- 
)) Да и вот :-х Шаторкин О.В., 
618416, Пермская обл., г. Березни¬ 
ки, ул. Свердлова, дом 134, кв. 3 

Фанаты и фанатки МТС! 

Жду ваших писем по адресу: 
Беларусь 222310 Минская об¬ 
ласть, г. Молодечно-4, а/я 47 
“Мадіс” . Земляки, давайте встре¬ 
тимся для организации клуба. 
Пишите на тот де адрес. Яцевич 
Татьяна 

Всем привет! Меня зовут Дё¬ 
мин Сергей (Эипдеоп ЭМ), мне 17 
лет и хотел бы (даже очень пере¬ 
писываться с кем-нибудь, а так 
же с фанатами и фанатками та¬ 
ких сериалов (фильмов) как X- 
/ііез, Зіаг ІѴагз и ЬЕХХ. Прошел 
много игр и имею много кодов. Пи¬ 
шите! Московская обл. Пушкин¬ 
ский р-он д. Костино, д.6 кв.31. 
Индекс 141216. 

Куплю Скатріопзкір Мапдег 
97-98 за любые деньги. С-Петер- 
бург пр.Наставников 41 - 1 - 262 
индекс 195030 тел. 526-00-18 Егор 
Иванов 

Привет всем!!! Обращаюсь ко 
всем, у кого есть компьютеры, иг¬ 
романы и игроманки - давайте 
переписываться! Все кто любит 
програмирование (увлекается 
софтом) и кто любит игрушки 
типа КРС, стратегий и гонок - 
Пишите мне. Мне 17 лет (это 
так, чтобы знали). Мой адрес: 
117321 г. Москва, ул. Профсоюз¬ 
ная, д.140, кор.З, кв.124. Звягин 
Леонид. Пишите! Очень жду! 

Привет всем геймерам! Меня 
зовут Колян, мне 12. Системные 
требования: жить в Питере, иг¬ 
рать в Зігаіеду и КРС, а именно: 
ТіЪегіап Зип, Тгаг, ЗіагсгаЦ, ЗА2, 
Кеѵепапі, Аде о/ Етрігез 2, ТотЬ 
Каідег 3,4. Пишите все, кому не 
лень по адресу: С-Пб, 193168, 
ул. Антонова-Овсеенко, д.21, 
кв. 182. Стригин Николай. 


Почту разбирали в весьма летнем 
настроении гроза главпочтампов 
Лера и ее ручная мышка 





□ Другое: 

□ Мне на жанры наплевать - главное, 


чтобы игра была хорошая 


□ От 5 до 10 лет 

□ От 11 до 15 лет 

□ От 16 до 20 лет 

□ От 21 до 25 лет 

□ От 26 до 35 лет 

□ Больше 35 лет 


ШігірфшфЛ «ѵааге: 

□ Только-только! 

□ До 2 лет 


Жьж ом ®тп®«дпг®«іь ж шфшсѵпшшш: 

□ Отродясь в руках этой гадости не дер- 

□ Видел одним глазком 

□ У меня есть друзья-приставочники 

□ Балуюсь иногда эмуляторами - вспо¬ 
минаю молодость 

□ У меня и сейчас есть пара консолей 

□ Да, да! Я люблю приставочные игры, 
но вы должны понять - у меня было тяже¬ 
лое детство! 


□ До 10 лет 

□ До 15 лет с конфискацией компьютера 

□ Вчера мне звонили Ромеро и Сид Мей- 


ЩавФшшиг® еря 


рВМЫ® кіг/біыѴ 

□ Никогда там не был. Будто мне больше 
делать нечего! 

□ Был пару раз, но мне не понравилось 

□ Постоянно бываю в клубах, это так здо- 

□ Это я квартиру свою посещаю, а в клу¬ 
бах - живу 


ШавФшшга® питъ аир» івмхфди вмигфрщщ 


ІРед 




ІЕ«даь лш ^ ш®« Шамгфршвя'? 

□ Есть 

□ Нет 

□ Нет, но скоро будет 

□ Тышком-нышком, тилькы д. 

□ Опоздал я, сосед Вован его 
уже купил 


Каааи® « 


□ Аркады 

□ Шутеры 

□ Стратегии в реальном времени 

□ Пошаговые стратегии 

□ Симуляторы 

□ Квесты 

□ КРС 


в шал ірадвф ((««лш 


тт 
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ѵѵѵѵѵѵ.сервер 



ВАШ СЕРВЕР В ХОРОШЕЙ КОМПАНИИ! 
Широкий спектр услуг по размещению 
физических серверов: 

• скорость подключения от 1 до 100 мегабит, 

• аппаратная с кондиционированным воздухом 

• гарантированное электропитание 

• круглосуточная техническая поддержка 
Кстати, это намного дешевле, 

чем держать свой сервер в офисе... 

Е-таіІ: ассе55@гепоп.пе1: 

Тел: (095) 232-3797 


Специализированные серверы Іпіеі І5Р!* 

Установка - от <|* Л4 с ЭА ОГС| 
Ежемесячная оплата - отч>^ ЭМ РІХ* 

*в конфигурации Сеіегоп 533, КАМ 128МВ, 106В ІШМАбб, 
тарифный план 2, скорость порта 1Мбит/с; включает 
стоимость аренды и НДС 






АсааціЛАЦіля м а г <ѵ з и и а 


Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1 С:МУЛЬТИМЕДИА» 













